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Stronghold 


Mocné hradby královského sídla Windsor lemovaly 
naši cestu při návštěvě londýnského studia Firefly. 
Nebylo proto těžké uhádnout, odkud tým jeho vývojářů 
čerpal inspiraci pro svou velkolepou kombinaci 
budovatelské strategie á la Settlers s realtimovými boji 
jak vystřiženými z Age of Empires. 


eXtra 


X-Isle 
Jak od mistra Buriana to ještě nebude, 
ale dinosauří horečka již stoupá. 


Command 8 Conguer: 
Renegade 

Z prvního pohledu se zdá být i starý 
svět jako nový. 

Rally Trophy 

Otázka, kde hledat kořeny jednoho 
z nejatraktivnějších sportů, má být 
zodpovězena. 


Preview 


Max Payne 


Přímočará akce o drsné odplatě za smrt svých blízkých 
se stala největším hitem uplynulého léta. Za úspěchem 
stojí i nápadná podoba jejího hlavního hrdiny 

s filmovou postavou Matrixu. O tom, jaká je hra ve 
skutečnosti, čtěte v naší recenzi doplněné o některé 
tematické zajímovasti a technické detaily. 


Project Ego 

Povstaňme přátelé, Peter Molyneux 
přichází! 

Jedi Knight II: Jedi Outcast 

V rukou máte osud Kylea, světelný 
meč a vylepšený engine Ouaku III. 


Arx Fatalis 
Magie? V tomto směru absolutní 
unikát. 


Tipy. trikv. taktil 


Alone in the Dark 4 

aneb jak netápat v temnotách. 
MechCommander 2 

Taktika, s níž nelze nevyhrát. 
Diablo II — Lord of Destruction 
Lahůdkové tipy pro druidy 

a vražedkyně. 


Redakční rubril 


Editorial 

Díky! 

Novinky 

The Underworld: Crime Does Pay, 
Earth Force Command, Darkfall, 
Echelon: Wind Warnors etc... 


Recenze 

Fish zmizel! 

Vítězové ankety 

Vyhlášení vítězů soutěže spojené 
s letní anketou 

iiyama Top 10 

Herní hitparáda. 

Dopisy čtenářů 

Cítíme se zavázáni 

Hudba 

New Order jsou zpět a KK. při tom. 
Multimédia 

Vezměte rozum do kapsy. 
On-line 

On-line distribuce. 

Hardware 

Mickey Mouse by se zaradoval. 
Jak na... 

„domácí síť, 

ČKD 

Vaše problémy na Lukášovu hlavu. 
Obsah CDI 

Než to spustíte. 


Obsah CD2 
Blood II: The Chosen One 
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Commandos 2 


PlayStation 2 


Time Crisis II 
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Shogun Total War: 
The Mongol Invasion 


MechCommander 2 
Star Trek: Deep Space 
Nine — Dominion Wars 
Dragon Riders: Chronicles 
of Pern 

4 -War 2: Edge of Chaos 
Kdo chce bít milionáře 
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díkv, 


atří vám všem, kteří jste nás podrželi zřejmě v nejproměnlivějším období 
Possi A jak se zdá, nebylo vás právě málo, což dokládají nejenom 

vaše příznivé ohlasy, ale také potěšující zvěsti od našich prodejců. Samy 
o sobě však pro nás nejsou jen příjemné, ale především zavazující. 

Chceme GameStar vytvářet společně s vámi a rádi bychom vám pozorně na- 
slouchali všude tam, kde je v našich silách vaše prosby, náměty i připomínky vy- 
slyšet. I když nestačíme odpovídat na všechny dopisy jednotlivě, neznamená to, 
že každému z nich nevěnujeme náležitou pozornost. O tom, jak velký význam pro 
nás mají, svědčí i skutečnost, že jsme jim ještě jednou vyhradili o dvě strany více 
než obvykle. 

Ostatně po přecházejícím lehce hybridním „dvojčísle“ se 32 stranami navíc 
se právě dostatečný prostor pro vše, co vám nyní můžeme nabídnout, ukázal ja- 
ko pověstný „big problem“. Na poslední chvíli jsme například získali výhradní 
práva na recenzi plné verze jednoho z nejvíce očekávaných herních pokračová- 
ní Commandos 2. Vyžádala si dokonce natolik velký prostor, že jsme na ni obě- 
tovali — ovšem jenom pro tento případ — rubriku Retro. Domníváme se totiž, že si 
takovouto pozornost zaslouží. A jen tak pro zajímavost, s notným předstihem jsme 
získali i neméně žhavou novinku Red Faction. Bohužel.se však jednalo pouze 
o verzi pro americký trh s chybějícím multiplayerem. Věrni předsevzetí nebýt ak- 
tuální na úkor objektivnímu servisu čtenáři jsme proto záměrně nechali tento titul 
ještě u ledu. 

Stejně tak věříme, že nejenom zkušené hráče potěší výrazně vylepšená rub- 
rika Tipů, triků a taktik a snad i nový oddíl Hardwaru věnovaný premiérově vel- 
kému testů elektronických hlodavců. A jak jsme slíbili, v tomto čísle se završí rov- 
něž očekávání všech účastníků naší červnové ankety, jejíž součástí byla soutěž 
o špičkovou grafickou kartu. 

Dva kontroverzní body nicméně zůstávají. V prvním z nich se obracíme ze- 
jména k našim předplatitelům, kteří si určitě všimli, že v průběhu roku GameStar 
ne vždy vyšel podle svého původního itineráře. I když šlo o zásah, který jsme — 
nejprve Lukáš počátkem roku a následně já v průběhu léta — nemohli nijak ovliv- 
nit, hodlá redakce tuto skutečnost všem, kteří jí byli poškozeni, nahradit. Hned 
v příštím čísle uvedeme konkrétní druhy kompenzace. 

V tom posledním případě bych se pak naposledy vrátil ke cause PlayStation 
v GameStaru, která je některými čtenáři hojně diskutována. V žádném případě 
nehodláme změnit dosud klasický PC profil našeho časopisu na multiplatformní. 
Všichni z nás si ostatně bez PC nedovedou život představit, a to včetně Václava, 
který s ohledem na své bohaté zkušenosti může čas od času spolehlivě fungovat 
jako redaktor vpravdě univerzální. Účel PlayStation v GameStaru je prostý. Na 
pozadí těchto recenzí se nám nabízí poměrně zajímavá příležitost, jak zde vysle- 
dovat či odvodit další budoucnost PC skrze přímé, a věříme, že také objektivní 
porovnání s touto ostře sledovanou herní technologií. Jinými slovy, určitě jste už 
slyšeli o užitečné a současně velmi výstižně charakterizované strategii — poznej 
svého nepřítele. I když tuto větu bereme s jistou nadsázkou, přesto jsme pře- 
svědčeni, že být vždy a včas v obraze se vyplatí všem bez výjimky. 
A drobná perlička na závěr. Možná jste si také v tiráži všimli nových jmen pře- 
kladatelů, mezi které se zařadili přední český muzikant Dan Šustr z kapely Tichá 
dohoda a Martin Kadnár alias Rusák z kultovní elektronické formace Vanessa. 
Ne, nejedná se o vtip, pózu ani inklinaci k hudebnímu magazínu, Oni jsou prostě 
jen velmi dobří překladatelé... 
S přáním příjemně strávených dlouhých podzimních večerů 

Ivan Šiler 


Modely dinosaurů vzbuzují naděje, že se 
dočkáme neobvyklého počinu. Snad nás 
čeká víc, než jen parafráze lovu na jelena. 
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vodních hlubin Tichého oceánu 
Z se znenadání vynoří nové ostro- 

vy. Celý svět k nim okamžitě 
upře pozornost. Spojené národy vyšlou 
dokonce speciální jednotku, ale ta se 
po krátkém čase odmlčí. Dost pádný 
důvod, aby se každý ctitel akčního do- 
brodružství vydal v jejích stopách. 


Navlečeni do armádní výzbroje 
s hodností důstojníka zpočátku nemáte 
splnit víc než rozkaz, který vám ukládá 
zjistit, co se vlastně s „modrými přilba- 
mi“ stalo. Záhy však objevíte daleko více, 
a totiž, že ostrovy jsou již po miliony let 
obydleny mimozemšťany, jejichž tělesná 
schránka je naprosto shodná s prehisto- 
rickými veleještěry. Tito vesmírní dino- 
sauři po celé dlouhé věky využívali ost- 
rovy jako pokusné a výcvikové základny 
dokonale ukryté i před těmi nejdokona- 
lejšími radarovými systémy. Dosud tak 
činili velmi nenápadně, ale s příchodem 
vetřelců se jejich chování změnilo. Žád- 
nému z nich nejsou příznivě nakloněni. 

Štěstím v neštěstí se však ukáže být 
vaše setkání s velitelem zmizelé jednot- 
ky. Budou vám totiž přiděleny úkoly, od 
jejichž splnění se odvíjí také záchrana 
vašich spolubojovníků, kteří v tomto pro- 
storu uvízli. 

Následně tedy procestujete všech- 
ny jednotlivé ostrovy. Tvůrci současně 
méně trpělivé hráče konejší slibem, že si 
budou moci zvolit způsob a pořadí, v ja- 
kém budou chtít tyto úkoly plnit. Co 
ale především — hra, která je vyvíjena 
jako týmová střílečka, by měla využívat 
mocné kapacity videokarty GeForce3. 
A poslední betaverze dokazuje, že tech- 
nologie GeForce3 skutečně posouvá 
grafické možnosti her dopředu. Množ- 
ství a kvalita detailů jsou ohromné a cel- 
kový dojem z krajiny i veleještěrů, rostlin 
a vodních ploch vám vezme dech. Kro- 
mě brilantní grafiky pak programátoři 
zmiňují také dosud nevídanou umělou 
inteligenci a kvalitní fyzikální modely, dí- 
ky nimž by pohyb a chování lidí i mimo- 
zemšťanů měly být velmi působivé. Na- 
kolik opravdu reálné si už ale odhadnout 


netroufám, neboť nevím jak vy, ale já se 
dosud o fyziognomii „Marťana“ neměl tu 
čest na vlastní oči přesvědčit. Opome- 
nout určitě nelze ani prostorový zvuk ku- 
lek, kroků a dinosauřího řevu. Jako kdy- 
by vám ta monstra dýchala na záda... 
Ostatně, zpracováním kolosálních 
ještěrek se tvůrci zabývali opravdu inten- 
zivně. Pestrá škála jurské fauny a flóry je 
díky originálnímu enginu velmi věrohod- 


Milá zvířátka se prohánějí po neúžasněj- 
í krajině, kterou kdy kdo vyrenderoval 


že se X-Isle neomezí jen na demonstraci 
vlastností a výkonu GeForce3, ale jeho 
tvůrci do ní vnesou také pořádnou herní 
šťávu. Protože, řekněme si to na rovinu, 
přijít v dnešní době se střílečkou, která li- 
di chytí a současně přinese něco neo- 
koukaného, není zrovna jednoduché. 
Pozoruhodně pak určitě působí 
i skutečnost, že X/sle spatří světlo svě- 
ta hned na pěti herních platformách, 
z nichž dvě dokonce ještě ani nejsou na 
trhu. Hru si budete moci stejně tak na- 
instalovat na PC, jako se do ní ponořit 
na PlayStation 2, Dreamcastu, Xboxu či 
Nintendu GameCube. Díky důslednos- 
ti vývojářů si však na síti budou moci je- 
jich majitelé bez ohledu na technolo- 


Jako kdyby vám ta monstra dýchala na záda... 


ně přenesena do světa počítačových 
her. Některé modely dnes sice ještě pů- 
sobí dojmem jisté nedotaženosti, ale 
podle všeho se jedná pouze o ty, které 
jsou stále ve fázi programátorské evolu- 
ce. Z přírody si však odnesete dojem do- 
konalých druhohor jak vystřižených ze 
Zemanovy Cesty do pravěku. Trojroz- 
měrná tráva a stromy, plynulý pohyb zví- 
řat a naturálistické odlesky vodní hladiny 
zčeřené lehkým vánkem tvoří vskutku 
úchvatnou podívanou. Doufáme proto, 


Vapadá jako predátor, a 
můžeme zatím z X-Isle vidět, 


ypadá slibně 


gické rozdíly svých miláčků zahrát 
všichni společně na jednom serveru. 
A to je počin, který si nepochybně za- 
slouží pozornost. 

Jak bude vypadat konečná verze 
hry, je samozřejmě otázkou. Tvůrce kaž- 
dopádně čeká spousta práce. Pokud 
ovšem ve svém úsilí nijak zvláště nepo- 
leví, zřejmě se dočkáme neobvyklého 
překvapení. 

Ondřej Mach 
01G0290 


Crytek 


Ubi Soft 


akční 


2002 
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Při úspěšné sabotáži vytěží 
elitní záškodník nejvíce 
z paniky v řádách nepřítele. 


— 


(PEncE 
| 


ísčitou krajinou, nevlídnou a až 
Pes tichou, funí si to tak- 

hle harvester plný tiberia. Na- 
mířeno má do základny ničemného 
bratrstva Nodu, aby tam vyložil svůj 
náklad a těšil se z dobré úrody životo- 
dárné odpornosti. Najednou krajinou 
otřese výbuch. Tam, kde byl harves- 
ter, je kráter, a jen o kousek dál 
chechtající se chlap sejme ze svého 
ramene bazuku. 


Ha, povědomé? Jasně, že povědo- 
mé, kdo by neznal Command K Con- 


den voják. Jeden 
z těch, které jste 
dříve bez větších výči- 
tek vysílali do velkole- 
pých bitev. 

Nejste ovšem voják ledaja- 
ký, jste voják elitní, V Renegade si 
zahrajete přes deset misí z tradiční- 
ho světa C4C, a to očima kapitána 
Nicka Parkera, přezdívaného „Havoc“, 
člena speciálního komanda GDI. Hra 
bude klasickou 3D akcí z pohledu 
první nebo třetí osoby, což ovšem 
neznamená, že zde neobjevíme hned 


Od vaší postavy armádního specialisty- 
-záškodníka se odvíjí I charakter misí. 


Kdo by dnes ještě hledal spásu v kostele! 
Zde vás zachrání jen postřeh a intuice. 


guer? Jenže... doposud jsme mohli po- 
dobné bojůvky sledovat jen z decent- 
ního nadhledu nebo z láskyplného po- 
hledu zešikma — a teď... Teď náš čeká 
něco docela jiného. 

C4C: Renegade je první 3D hrou 
z prostředí sére CommandéConguer. 
Co víc — není to prostě další díl řady, je 
to hra z jiného soudku, a přece má 
s předcházejícími díly mnoho 
společného. Hra jiná a přece 'š 
podobná. V Renegade se totiž 
ocitáte přímo uprostřed bitevní 
vřavy. Už nevedete armády, už 
nestavíte monstrózní základny, 
teď jste kapka vody, zrnko pís- 
ku, nejmenší z nejmenších. Je- 


několik originálních a zajímavých prv- 
ků, které by ji mohly posunout až na 
špičku žánru. 

Vůbec největší devizou bude pří- 
běh a prostředí. S nápa- 
dem zpracovat C4C z ji- 

né perspektivy, než jak 
jsme na něj dosud byli 
zvyklí pohlížet, koketují 
, Vývojáři z Westwoodu 
RA již od časů prvního 
dílu. Proto nepře- 
kvapí, že dějově 
se hra vrací na 
samý prvopočá- 
tek. Nabídne se 
A vám dokonce mož- 
ih nost znovu si za- 
hrát několik pra- 
původních 
misí, avšak po- 
chopitelně 
v trochu jiné 
roli než před 
lety. 


Od vaší postavy armádního specia- 
listy-záškodníka se odvíjí i charakter mi- 
sí. Budete se procházet po území bratr- 
stva Nodu, infiltrovat staré známé stavby 
(elektrárny, sila, obranné instalace), 
krást oblíbená vozítka, řídit důvěrně zná- 
mé obranné systémy. Základ většiny ak- 
cí by měl být záškodnicko-destrukční, 
ale bude jen na vás, zhostíte-li se jich ti- 
še a nenápadně (tedy s ostřelovačkou 
v levé ruce a batohem výbušnin v pra- 
vé), nebo se vrhnete do brutální akce 
s rotačním kulometem, bazukou a ukra- 
deným plamenometným tankem. Když 
už o tom mluvíme, vězte, že ve hře ne- 
budete muset chodit všude jen po svých 
— pohybuje se tu hned několik dobře 
známých C4C vozidel, která můžete ří- 
dit a současně používat jejich zbrojní ar- 
zenál. Získat by si vás mohly také infilt- 
race základen, které by měly fungovat 
přesně podle pravidel CKC, takže kdo 
se v těchto hrách vyzná, dobře odhadne, 
co kde může čekat a odkud asi přijde 
protiútok. 

Ačkoliv akcím zase tak moc neho- 
vím, na Renegade se dost těším. Se sé- 
ní C4C jsem prožil mnoho dlouhých 
večerů a možnost nahlédnout do jeho 
světa zase trochu jinak mě opravdu lá- 
ká — a jistě nejenom mě. Snad to tedy 
vyjde. Uvidíme na podzim. 

Viktor Bocan 
01G0291 


1 Vývojář 
|| Westwood 
Electronic Arts 


| Zanr 
| akční 


1 Dulum vydání 
podzim 2001 


| 


tějšími týmovými hrami 
typu Capture the Flag, 
možná se dostane i na 

mise a ně- 
kolik dalších módů. Su- 
mozřejmostí jsou tabul- 
ky, žebříčky a soutěže. 
Takže naleštěte kulovni- 
ce — půjde do tuhého! 


Vydavatel 
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na dráhu jezdce rallye se vydáte, protože... 
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Usednout za volant bez 
tmavých brýlí se v ostrém 
horském slunci nevyplácí. 


esítky koňských sil skrytých 
D* kapotou vženou automobil 

do první zatáčky. Řidič, křečo- 
vitě svírající volant, se ze všech sil sna- 
ží udržet na úzké rozbahněné cestě. 
To vše bez posilovače řízení a kontro- 
ly trakce. Auto se divoce komíhá ze 
strany na stranu a před okamžikem 
ještě tak zářivé reklamní polepy spon- 
zorů na dveřích se postupně začínají 
ztrácet pod nánosem stříkajícího bláta. 
Náhle se zadní bok dotýká náspu a vůz 
se vymyká kontrole. Kola skřípají 
a blatníky se deformují. Větvě zakrs- 
lých stromků vymršťují vůz do vzdu- 
chu, kapota se prohýbá, přední slou- 
pek praská a sklo v oknech se tříští... 


ze šedesátých let. 
O novém titulu, který 
připravuje finský tým 
Bugbear, se totiž hovoří 
jako o vůbec první „historic- 
ké“ simulaci rallye. Autoři se tímto 
originálním způsobem chtějí pokusit 
překonat — co se zábavnosti a hratelnos- 
ti týče — dosavadní krále těchto závod- 
ních her Rally Championship a Colin 
McRae Rally 2.0. 

Hra vás přenese do období mezi 
lety 1960 až 1972, tedy do klasické éry 
závodů rallye. K dispozici dostanete 
celkem dvanáct aut, z nichž většina 
jsou veleznámé rallye vozy, jako neza- 
pomenutelný Ford Cortina z roku 1963, 


Rally Trophy zodpoví otázku, kde hledat 
základy jednoho z nejatraktivnějších sportů. 


V Rally Trophy si skutečně nefalšo- 
vané až syrové atmosféry populárních 
závodů rallye užijete měrou vrchovatou. 
Neboť jak už jste z prvních řádků mohli 
vytušit, nebude se jednat o rallye se sou- 
časnými přetechnizovanými vozy. Coby 
skuteční mistři volantu staré školy zažije- 
te virtuální cestu časem v automobilech 


neméně klasický Ford Escort model 
1971 či nadčasový Opel Kadett, a pře- 
devším dodnes legendární (nejenom 
zásluhou Mr. Beana) a vyhledávaný Mi- 
ni Cooper — samozřejmě v off-road 
úpravách. Vývojáři si při tvorbě modelů 
aut dali opravdu záležet, takže jejich 
věrné zpracování by mělo být samo- 


d Vodopád. Božskou 
= Helenku byste 
7 však mezi diváky 
©% hledali marně. 


Legendární Ford Cortina skvěle 
dotváří dobovou atmosféru hry. 


zřejmostí. Vizuální 
stránka obsáhne i nej- 
menší detaily. Nejdůle- 
už dnes ukazují rozdílné 

vlastnosti vozů a jejich chování 
v terénu. 

42 rozdílných tratí bude rozmístěno 
do pěti pro tento sport významných ze- 
mí — Finska, Švédska, Ruska, Švýcar- 
ska a Keni. Měli bychom se tedy projet 
a zazávodit si stejně tak na klikatých 
horských cestách v podhůří Alp, jako 
na zasněžených pláních severských ze- 
mí či uprostřed vyprahlých stepí černé- 
ho kontinentu. A je nasnadě, že volba 
správného auta, jehož vlastnosti přesně 
odpovídají charakteru zvolené tratě, 
bude jedním z nejdůležitějších prvků 
k vítěznému tažení hrou. 

Samotné závodění se pak nese 
v duchu tematicky blízkých titulů. Nejpr- 
ve si prověříte vlastní schopnosti piloto- 
váním vybraných aut na jednotlivých tra- 
tích. Až si budete jisti vlastním řidičským 
uměním, budete se moci zúčastnit i sa- 
motného šampionátu. Ten vás provede 
napříč všemi tratěmi. A to buď v módu ti- 
me tnal, kde se za navigace spolujezd- 
ce pokoušíte pokořit stanovené časové 
limity, nebo v klasické arkádě, v níž se 
na speciálních okruzích utkáte s pěti po- 
čítačem řízenými oponenty. Samozřej- 
mostí bude multiplayer, který umožní 
soupeření maximálně pěti hráčů po síti 
nebo na internetu. 

Jak Rally Trophy dopadne ve sku- 
tečnosti, o tom se přesvědčíme v příš- 
tích měsících. Už nyní ale vše nasvěd- 
čuje tomu, že by mohlo jít o velmi 
dynamickou zábavu za volantem klasic- 
kých speciálů své doby. Jeho příznivci 
se mají zcela jistě na co těšit a všem 
ostatním pak s velkou pravděpodobnos- 
tí zodpoví otázku, kde a v čem hledat 
pevné základy jednoho z nejatraktivněj- 
ších motoristických sportů. 

Libor Vacata 
01G0292 
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zhave aktuality a zajimava odhaleni 


the underworld: 


Společnost Phoenix Entertainment oznámila vývoj revoluční 3D hry 
nazvané The Underworld: Crime Does Pay. Její revolučnost spočívá 
především v kombinaci plně trojrozměrného prostředí, prvků realtime 
strategie a first person akční střílečky. To vše navíc okořeněno elementy 
RPG. Jak už samotný název napovídá, ve hře budete vystupovat na opačné 


straně zákona, kde budete mít k ruce malou skupinku 
kriminálníků. Pak už bude vše záležet pouze na vašich 
organizačních schopnostech a pevných nervech. Ty 
rozhodnou o tom, zda se vám i navzdory zásahům 
odhodlaných mužů v uniformách podaří ze své partičky 
vybudovat rozrostlou a uznávanou organizaci vládnoucí 
celému zločineckému podsvětí. 


Norský vývojářský tým Razorwax oznámil zahájení prací na zbru- by 

su novém on-line RPG Darkfall. Mělo by se jednat o klasické fantasy Earth Forče Command 
MMORPG ve stylu Ultimy Online, ve kterém nebudou chybět draci, el- 

fové, válečníci ani všudypřítomná magie. Vývojáři navíc slibují využití 

speciálních funkcí a technologií, což by z Darkfallu mělo podle jejich 

slov učinit titul „nové generace“,. Za zmínku stojí, že maximum pozor- 

nosti se upírá především k soubojům hráče proti hráči a válečným 

konfliktům odehrávajícím se mezi šesti specifickými rasami. Darkfallu 

bychom se měli dočkat nejdříve v prvním čtvrtletí 2003. 


Společnost 3000AD pracuje mimo jiné i na 
nové takticko-akční střílečce Earth Force Com- 
mana, která by světlo světa měla spatřit koncem 
letošního roku. Ve hře budete ovládat dvojici 
speciálních agentů pátrajících po nebezpečném 
záškodníkovi. Earth Force Command je zasazen 
do známého světa Battlecruiser a odehrává se 
v prostředí futuristicky ztvárněného Manhattanu, 
svou atmosférou až nápadně připomínající kul- 
tovní snímek Blade Runner. Vedle bohaté škály 
zbrojního arzenálu si vyzkoušíte i práci se zbra- 
němi hromadného ničení, plně funkčními jet- 
packy či řízení obrněných vozidel. 
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NOVÝ STAR TREK 
ZASTAVEN 


Smutná zpráva pro všechny příznivce série 
Star Trek přichází od společnosti Activision. 
Vývoj připravované simulace života ve vesmíru 
Star Trek: Borg Assimilator byl zastaven. Jako 
důvod je v tiskovém prohlášení Activisionu 
uvedeno, že vzhled hry plně neodpovídal 
zákonitostem a filozofii světa Star Treku. Toto 
nepříjemné rozhodnutí by ale v žádném 
případě nemělo ohrozit vývoj dalších her 
z tohoto atraktivního prostředí (např. Star Trek: 
| Armada II, Star Trek: Bridge Commander). 


Další mrzutá zpráva přichází od společnosti Interplay. Ta 
rozhodla, že ambiciózní RPG Torn ze světa Forgotten Realms, 
na kterém pracoval proslulý tým Black Isle Studios (tvůrci 
obou Falloutů či Planetscape: Torment), nikdy nedorazí na 
pulty obchodů. Konkrétní důvody tohoto nepochopitelného 
kroku nebyly uvedeny, ovšem současně s ním bylo propuště- 
no pět zaměstnanců Black Isle Studios. Ostatní členové vývo- 
jářského týmu pracují na dalších připravovaných titulech jako 
Neverwinter Nights a Baldurs Gate: Dark Alliance. 


Torn zrušen 


V dílnách zatím nepříliš známé společnosti 
Similis se kutí zajímavě vypadající akční titul 
C.O.N.S.E.A.L. V něm byste se měli ve stylu Tomb 
Raidera zhostit role mladé a krásné Kitty Hawk. Ta 
ovšem nepobíhá po temných kobkách a nesbírá 
starobylé artefakty, ale v uniformně poručíka 
amerického námořnictva působí na jistém ostrově 
kdesi v Atlantiku. Její společníci zahynou při havárii 
vrtulníku, a tak hlavní hrdince nezbývá, než se 
všemi nástrahami divoké džungle, hlubokých lesů, 
tajemných laboratoří a rozlehlých vojenských 
základen probít sama. Jejím hlavním úkolem je 
zneškodnění fanatického vědce Colonela, který 
představuje nebezpečnou hrozbu pro celé lidstvo. 


Ruský producent Buka Entertain- 
ment oznámil, že v polovině roku 2002 
chce vydat nové pokračování akčního 
simulátoru Echelon: Wind Warriors, 
jehož vývojem je pověřena společnost 
MADia. Hráči tak budou moci znovu 
pilotovat futuristická vznášedla a plnit 
rozmanité úkoly v řadě nových misí. 
Kromě speciálních grafických efektů 
bychom se měli dočkat i realistického 
prostředí, detailních modelů budov 
a plavidel, třiceti typů přátelských 
i nepřátelských lodí a stovky pozem- 
ních vozidel. 
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Společnost Funcom po nedávném zprovoznění světa Anarchy Online před- 
stavila připravovaný on-line titul Midgard. Mělo by se jednat o jakýsi mix mezi kla- 
sickým RPG a realtime strategií, který hráči umožní vytvořit si postavu podle 
vlastních představ a následně s ní vstoupit do herního světa Midgardu. Ten by měl 
být vytvořen na základě severských legend, takže se přeneseme o tisíc let zpátky 
mezi hrdinné vikingské válečníky do detailně propracovaného prostředí plného 
vysokých horských masivů, hlubokých fjordů či malých osad obývaných hráči. 


Další «, P 
on-line svět 6 


ad 


L 


Společnost Prelusion Games se odhodlala zveřejnit de- 
tailnější informace o svém novém projektu Hauntings. Mělo 
by se jednat o originální mix adventury a strategie, ve kterém 
budete v roli zlomyslného ducha co nejvíce znepříjemňovat 
život laným občanům. Hra by měla obsahovat 21 misí 

aných plně ve 3D), 50 různých z Š 
dí a více než stovku různých postav. To v 
posilovat zábavný příběh spojující všechny mise 
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Sovereie 


Vývojářský tým TimeGate Studios připravuje da- 

tadisk ke své úspěšné realtimové strategii Kohan: 

Immortal Sovereigns. Přídavek, který by měl přímo nava- 

zovat na linii příběhu původní hry, ponese název Kohan: Ahri- 

man's Gift. Mimo nových singleplayer misí, jejichž zdolání by nemě- 

lo trvat méně než čtyřicet hodin herního času, datadisk přinese i dvě 

speciální kampaně důkladně mapující historii Kohanu. Fanoušky zá- 

porných hrdinů pak jistě potěší možnost přidat se na stranu zla a bo- 
jovat za zájmy klanu Ceyah. 


Vladimír 
Michálek: 


Babí léto je moudrý film 


EN! 
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RECENZE 

EXKLUZIVNÍ ROZHOVORY 

ZAJÍMAVOSTI ZE SVĚTA 
STŘÍBRNÉHO PLÁTNA 


PLANETA OPIC 4 1.. AMNOHO DALŠÍHO 


V MĚSÍČNÍKU SHOTI 


NORMÁLNÍ 


nc 
datadisk 


ke Cossacks 


Úspěšná kozácká strategie Cossacks: European Wars se co ne- 
vidět dočká hutného datadisku. Jeho vydání bude mít opět na svě- 
domí společnost CDV. Pod slibným názvem Cossacks: The Art of 
State se skrývá další série historických bitev, tentokráte ovšem z ob- 
dobí konce 18, století, Krom řady vylepšení jak ve hře pro jednoho 
hráče, tak i v multiplayeru by měl být součástí datadisku i propraco- 
vaný editor vlastních map. Jako velice zajímavá se zdá být funkce 
záznamu bitev, jejichž průběh tak budete moci pečlivě analyzovat 


No Man's Land: 
The Western Front 1916 
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V dílnách Prelusion Games se připravuje ještě jeden 
slibně vypadající titul. Tentokrát se ovšem jedná o Čisto- 
krevnou realtime strategii z období první světové války 
s názvem No Man's Land: The Western Front 1916. 
V rozbahněných zákopech západní fronty si prožijete celé 
válečné období let 1914-1918. Hra vám umožní převzít 
kontrolu nad pěšáky, tanky, obrněnými vozy, plynovými 
minomety a artileriemi. Kromé dynamické akce autoři slibují 
i výjimečně kvalitní umělou inteligenci nepřátel a detailně 
propracovaný 3D engine navozující věrnou iluzi bitevní vřavy. 
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Pool of Radiance II: Ruins of 
Muth Drannor 
Red Faction 
Throne of Darkness 
Rails Across America 
Art of Magic 
Commandos 2 


Motor City Online 
Disciples II 
Civilization III 
II-2: Sturmovnik 
Dungeon Siege 
Duke Nukem Forever 
Myth 3: The Wolf Age 
Mafia 
Aguanox 
Command © Conguer: Renegade 
Star Trek: Bridge Commander 
Stronghold 
Rayman M 
Etherlords 


Hidden 8 Dangerous II 
Wizardry 8 
The Elder Scrolls: Morrowind 
Harry Potter and the Sorcerer's 
Stone 
Sims: Hot Date 
Commanche 4 
Star Trek Armada 2 

Medal of Honor: Allied Assault 


Return to Castle Wolfenstein 
Arx Fatalis 
Capitalism 2 


n letošního roku, a to jak 
, Game Boy Advance a Game Cube. Worms Blast 


se objevit na p 
pro PlayStation 2 


„novinky 


na PC, tak i ve verzi 


bude první hrou ze 
, která bude vy- 


ta pustíte 

do boje se starými 
i novými zbraněmi, 
ve hře pro 

hráče, tak 


O zajímavé zpestření 
se krom rozmanité- 
ho jního arzená- 
lu postarají i neče- 
kané události jako 
útok mořských mon- 
ster anebo bouře 
meteoritů 
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epřátelské katapulty vrhly 

na hradby první kameny. 

Nyní už vše záleží jenom 
na stavitelských, správcovských 
a vojevůdcovských schopnos- 
tech. Ty rozhodnou, zdali pevnost 
odolá nepřátelskému obléhání. 


Mocné hradby hradu Windsor 
lemují naši cestu při návštěvě stu- 
dia londýnského vývojářského týmu 
Firefly. Zarážející podobnost s tex- 
turami hradeb z jejich připravované 
realtime strategie Stronghold se ne- 
dá přehlédnout. Když se o tom zmí- 
níme před týmem vývojářů, Simon 
Bradbury, hlavní programátor a šéf 


Velká obléhací armáda 
rozdělená podle jednotek 
se připravuje k útoku. 


„oa 00 TĚ pm fe jm r 0 


Firefly, neskrývá rozpačitý ú 
bek: „No, lhal bych, kdybych ř 
že nás Windsor neinspiroval.“ 


Stavba a realtime 
Stronghold je kombinací komplex- 
ní budovatelské strategie á la Sett- 
lers IV s poutavými historickými 
boji probíhajícími v reálném čas 
jako například v Age of Empire 
Bez dobře fungující infrastruktury 
nemůžete udržovat bojeschopnou 
armádu a namísto mohutných a sil- 
ných hradeb se zmůžete maximál- 
ně na drobný palisádový plot. Pro 
mírumilovné hradní pány má 
Stronghold k dispozici šest samo- 


statných, ryze hospodářských misí. 
V hlavním tažení proti zlotřilým lu- 
pičům, kteří unesli krále, se ovšem 
násilí nevyhnete. Ještě před 

ným zahájením výstavby I 

nutné učinit několik důleži 
hodnutí. Například zda necháte po- 
lead k bez ochrany, 
ušetříte drahocenný stavební mate- 
nál, anebo jestli raději bezpečně 
obezdíte zemědělské usedlosti, 
abyste při dlouhém obklíčení měli 
zajištěné zásobování potravinami. 


V souladu s přírodou 
Na odolnost hradu má vliv také 
umístění stavby. Jelikož bojové 


neumějí plavat, strmé 
pobřeží vám poskytne výbornou 
ochranu. Nákladné a pracně bu- 
dované hradby mohou být nahra- 
zeny skalním masivem. Husté le- 
sy, vodop a další prvky členité 
krajiny zprostředkovávají velice 
věrný obrázek dějiště. Aby hradní 
opevnění bylo co k čemu, neobe- 
jdete se bez využití přírodních 
zdrojů. Stronghold na pouze 
jeden druh terénu, a to bohatě za- 
lesněnou travnatou plochu. Na 
stavbu budete moci nahlížet ze 
dvou různých vzdáleností a k větší 
přehlednosti budou přispívat ta- 
ké průhledné zdi a možnost změ- 


Programátoři navrhují všechny hrady na základě historických předloh. Zde je hrad Harlech 
ve Wallesu. Ve hře budete moci bránit nebo dobývat 12 skutečných hradních pevností. 


Zakladním předpokladem 
k postavení takoveto 
pevnosti snů je perfektně 


fungující infrastruktura 


x 


ny úhlu pohledu (v devadesáti- 
stupňových krocích). 


Bojový plán 

Nejvíc vzrušující částí Stronghol- 
du jsou samozřejmě realistické 
boje. Autoři hry nám poskytli vel- 
kolepou podívanou na hrstku jed- 
notek nepozorovaně hloubících 
podzemní tunel. Z bezpečné vzdá- 
lenosti od nepřátelských lučištní- 
ků a katapultů se kopáči prohra- 
bali až pod kamenné zdi, které se 
následkem toho zhroutily. Postup 
těchto nebezpečných středově- 
kých krtků je znázorněn varovným 
zabarvením půdy. Hrozící nebez- 
pečí však můžete odvrátit pouze 
tehdy, pokud se vám podaří zničit 
vchod do štoly. 


ných šípů s tuctem bojovníků na 
žebřících připomíná monumentál- 
ní historický film. Dráha letu každé 
střely je přitom propočítávána jed- 
notlivě — nikdy si tedy nemůžete 
být jisti, zda kámen nebo šíp za- 
sáhnou svůj cíl. Šanci na úspěch 
můžete posílit strategickým roz- 
místěním obránců. Například lu- 
čištníci střílející z hradní věže za- 
sáhnou až osmkrát více protiv- 
níků, než kdyby pálili z jiné, strate- 
gicky méně výhodné pozice. Mas- 
kované jámy a zákopy naplněné 
olejem zase brání tomu, aby se 
nepřátelé dostali do vaší bezpro- 
střední blízkosti. V průběhu hraní 
jsme zaznamenali, že někteří útoč- 
níci celkem bez úhony procházejí 
hořícím olejem, ale tvůrci hry sva- 


Podívaná na bojiště hemžící se 
stovkami postav a objektů je velkolepá. 


Během rozsáhlých kampaní 
budou prověřeny nejen defenzivní 
kvality hradních pánů. Neobejdete 
se bez využití účinných obléha- 
cích zbraní, výjimku tvoří útoky ka- 
valerie. 


Velké hromadné boje 

Milovníci masových skrumáží a hro- 
madných bitev si rovným dílem 
užijí jak při obraně, tak i v útoku. 
Zteč hradeb v krupobití vystřele- 


Krásná zahrada má blahodárný 
vliv na morálku poddaných 


tosvatě slíbili, že umělá inteligen- 
ce jednotek bude ve finální verzi 
o poznání lepší. 

Co se vizuální stránky Strong- 
holdu týče, rozhodně se bude jed- 
nat o nejpůsobivější část hry. Pře- 
stože animace jednotek nedosa- 
huje kvalit Age of Empires II, podí- 
vaná na bojiště hemžící se stovka- 
mi postav a objektů je velkolepá. 
Jejich maximální počet momentál- 
ně dosahuje úctyhodné cifry 1400, 


obléhací zbraně 
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ale v rámci udržení hardwarové 
náročnosti v přijatelných mezích 
bude toto číslo ve finále o něco 
menší. 


Dobrý panovník, 

špatný panovník 

Moudrý regent se v pravidelných 
intervalech informuje o stavu 
svých poddaných. Každý občan 
má ve Strongholdu své jméno 
a podobně jako v diktátorské stra- 
tegii Tropico také vlastní náladu. 
Šťastní obyvatelé hradu sice odda- 
ně milují panovníka, ale pro samé 
procházky v zahradě zanedbávají 
svůj přínos k hrubému národnímu 
produktu. Pár šikovně umístěných 
šibenic, pranýřů nebo hranic jim 
připomene, že krom zábavy mají 
i další povinnosti. S pomocí ná- 
strojů „daně“ a „rozdělování potra- 
vin“ můžete svou oblibu u podda- 
ných účinně a spolehlivě udržovat 
v požadovaných mezích. Pokud 
vládnete svým ovečkám rukou ne- 
jen železnou, ale i zlatou, pak se 
tato skutečnost mezi lidem rychle 
rozšíří. Noví poddaní na sebe ne- 
nechají dlouho čekat a kvapně při- 
spěchají do vašeho podhradí. Dá- 
te-li jim k dispozici příslušné 
nástroje, ihned se vrhnou na při- 
dělenou práci. Naopak nespoko- 
jení a otrávení občané vyrážejí hle- 
dat nový domov a často ve svém 
novém truc-hradě i zůstanou. Není 
bez zajímavosti, že je mezi nimi — 
a to velmi silným herním charakte- 
rem — zastoupena i postava sa- 
motného hráče. Ta zaujímá vele- 
důležitou roli — při jejím ztracení 
celá mise končí neúspěšně. Ze- 
jména při multiplayerových klá- 
ních se bude nepochybně jednat 
o vítanou taktickou inovaci. 


Středověké šílené krávy 
Bez dostatečné zásoby potravin 
obléhání dlouho nepřežijete. Pro- 


h 


N89 779 708 


to zásobování poživatinami zaují- 
má ve Strongholdu velkou úlohu. 
K dispozici máte hned čtyři druhy 
jídla, každé s určitými výhodami 
i zápory. Chleba je sice dostateč- 
ně sytý, ale jeho pečení vyžaduje 
dlouhý výrobní řetězec a je časo- 
vě i prostorově náročné. Naproti 
tomu zásobování čerstvými jablky 
je sice relativně rychlé a bez- 
problémové, ale pesticidy a vita- 
miny vystačí maximálně jako sva- 
činka. Navíc ne vždy jste schopni 
vyrábět si potřebné výrobky sami. 
V takovém případě musíte poža- 
dovaný tovar zajistit na tržišti, po- 
dobně jako v již zmíněných Age 
of Empires. 


S pomocí nástroj 


Obléhání 

v multiplayer módu 

Velké plány mají vývojáři hry 
i s multiplayerem. Kompaktní ma- 
py by měly zajistit napínavé partie 
s rychlým spádem až pro osm hrá- 
čů, a to jak přes internet, tak i po 
lokální síti. Jména úspěšných sta- 
vitelů a panovníků budou uchová- 
vána v žebříčku nejlepších hrad- 
ních pánů. Kromě dvanácti kopií 
reálných hradů obsažených přímo 
ve hře chtějí autoři na své webové 
stránce průběžně zveřejňovat dal- 
ší nové pevnosti. Ty budete moci 
prověřovat jak v roli obléhatelů, 
tak i obránců. Díky kvalitnímu edi- 
toru by neměla být problémem ani 


tvorba vlastních stavitelských po- 
činů, jež budete samozřejmě moci 
také prezentovat na internetu. Po- 
té už nezbývá než čekat na vyzyva- 
tele z celého světa, kteří se budou 
snažit vámi nevrženou pevnost zli- 
kvidovat, a věřit, že se jim to jen 
tak nepodaří. 
Heiko Klinge 
01G0294 


„daně“ a „rozdělování potravin“ můžete 


svou oblibu u poddaných udržovat v požadovaných mezích. 
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Obléhací věž je poměrně bezpečný 
a účinný nástroj při překonávání hradeb. © 


Detailní pohled na zničený hrad. 
I jako zřícenina vypadá stále impozantně. 


Před padacím mostem a jižní zdí řádí útočníci. Zleva útočí Modří 
s obléhací věží a žebříky. Uvnitř hradu, motivováni hrozbou 
šibenice, řemeslníci usilovně pracují na nových zbraních. 
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eter Molyneux je zajímavý člo- 
P* Když v roce 1989 zakládal 

firmu Bullfrog, dost možná ani 
netušil, že pod jeho rukama vzniká jed- 
na z nejdokonalejších vývojářských dí- 
len, jejíž výtvory budou během násle- 
dujících deseti let uctívány miliony 
hráčů po celém světě. Spanilou jízdu 
po herním nebi provázely kultovní titu- 
ly jako Powermonger, Populous, Ma- 
gic Carpet nebo Dungeon Keeper, 
které okouzlovaly jak svou originalitou, 


tak dokonalým technickým zpracová- 
ním. Po deseti letech se však Peter roz- 
hodl Bullfrog opustit a přivést na svět 
své druhé dítko — firmu Lionhead Stu- 
dios. Ta pod svá ochranná křídla brzy 
získala nadějné týmy Intrepid a Big 
Blue Box, složené povětšinou z mimo- 
řádně talentovaných lidí, kteří v minu- 
losti úzce spolupracovali s Bullfrogem. 
A podle prvních informací o hře Pro- 
ject Ego, kterou vyvíjí Big Blue Box, se 
jí brzy začne tato spolupráce vyplácet. 
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Přestože tato hra zpočátku může vzbuzovat 
dojem tuctového RPG, jedná se 
o dokonalou simulaci virtuálního hrdiny. 


big blue box 


Vývojový tým s podezřele znějícím jménem Big Blue Box založili v roce 1998 Dene 

a Simon Carterovi — dva zkušení cestovatelé herním průmyslem, jejichž dlouhodobé 
zkušenosti se osvědčily už v mnoha slavných hrách od Bullírogu. Za všechny jme- 
nujme sérii Dungeon Keeper, u níž působili oba bratři jako vedoucí členové autorské 
sestavy. Mezi další důležité „elementy“ patří Ian Lovett (dříve působil v Probe) a Matt 


Dixon, absolvent studia fyziky na univerzitě v Oxfordu, který se angažuje coby designér úrovní. Celý tým pak 
dotváří programátor Martin Bell a bývalý kreslíř proslaveného comicsového nakladatelství Marvel Tom Kyffin. 
Většina z nich v minulosti spolupracovala s Bullfrogem a údajně se nikdy netajili tendencemi vyrazit na sólovou 
dráhu, což se jim v létě 1998 také povedlo. Když Peter Molyneux odešel z Bullfrogu a založil Lionhead Studios, 
chlapci vycítili šanci a předložili mu své nápady. Peter zaujal vstřícný postoj a Big Blue Box vytvořili v kombi- 


ní a lidské zdroje své mateřské firmy. S podobným zázemím tak mohou proměnit v realitu i své nejdivočejší sny. 


O simulaci reálného života v reál- 
ném světě se již několik herních tvůrců 
v minulosti pokoušelo. Co se týče RPG 
žánru, velmi pozitivně v tomto směru za- 
působila například série The Elder Sc- 
rolls, jejímž gigantickým světům se stov- 
kami žijících měst se ve své době ani 
zdaleka nepřiblížila žádná podobná hra. 
Nicméně, celé dění působilo jakýmsi 
anonymním dojmem — monotónní archi- 
tektura měst a generovaná jména obyva- 
tel vás rozhodně nevedla k tomu, abyste 
si našli svá oblíbená místa či snad, ne- 
dejbože, přátele. Tento neosobní trend 
však s příchodem titulu Project Ego mizí 
v propadlišti dějin. 

Přestože tato hra zpočátku může 
vzbuzovat dojem tuctového erpégéčka, 
jedná se o dokonalou simulaci virtuální- 
ho hrdiny. Když se na začátku vtělujete 
do jeho kůže, je obyčejným patnáctile- 
tým mladíkem (popřípadě děvčetem) 
bez jakýchkoliv nadpřirozených schop- 
ností či výrazných inklinací k některé 
z kouzelnických či bojových dovedností. 
Pod vašima rukama však projde řadou 
změn, které jeho*) osobnost vymodelují 
do kýžených tvarů. 
U ostatních RPG jsme si už pomalu 
zvykli, že se herní postavy postupem Ča- 
su učí nové kousky a zdokonalují se 
v rozličných dovednostech. V Project 
Ego je však vývoj postavy zobrazen až 
s neuvěřitelnou detailností. Strhující je 
například propracovanost změn vnější- 
ho vzhledu, a to jak těch dlouhodobých 
(postavám narůstá vous, pomalu šedivě- 
jí vlasy a čelo začínají „zdobit“ četné 
vrásky), tak i příležitostných (po sečných 
ranách pochytaných během boje se zne- 
přáteleným šermířem či neobvykle tvr- 
dým bochníkem chleba zůstanou na ru- 
kou viditelné jizvy, delší pobyt na slunci 


*) Dámy prominou, ale z důvodu úspory místa si dovolím nadále ženskou alternativu nezmiňovat. 


Mužná hruď hrdinů si pod- 


maní srdce nejedné slečny 
od poštovní přepážky. 


způsobuje opálení apod.). Stejně jako 
v reálném světě lze pak podobné vzhle- 
dové křivdy zmírnit návštěvou speciali- 
zovaného zařízení, tedy například holiče, 
který navrátí do společensky uznáva- 
ných mezí alespoň váš lebeční porost. 
Nicméně od nadějného jinocha se 
neočekává, že bude celé dny postávat 
na slunci a pak s hlasitými výkřiky nad- 
šení sledovat v zrcadle svoji opálenou 
pleť. Místo toho vás čeká obvyklá hro- 
mada guestů, dodávek a soubojů s krve- 
lačnými monstry, které už odnepaměti 


Budete-li krást a vraždit, neubráníte se 
pověsti vyvrhele a lidé se vás budou bát. 
Jako ctnostný rytíř se naopak můžete tě- 
šit bezmezné úctě, respektu a uznání. 
Díky nebývale provázaným a pro- 
pracovaným herním mechanismům bu- 
de interakce s okolím o poznání živější 
a realističtější, než jsme byli doposud 
zvyklí. Nesmíte být překvapeni, až vás 
prostý lid začne oslavovat ve svých pís- 
ních a první hlouček malých capartů vy- 
tvoří na svých hlavách účes, který se bu- 
de až příliš nápadně podobat tomu 
vašemu. Neměli byste se divit, když se 
po několika letech vrátíte do svého rod- 
ného města a zjistíte, že místo některých 


domů stojí krásné nové stavby. Nesmíte 


Morální status závisí na povaze vašeho 
chování. Z výrazu postavy je tudíž zřejmé, 
že tento kladas pole rudých máků nezdupe. 


lemují kariéru každého virtuálního hrdi- 
ny. Na povaze vašeho chování bude 
samozřejmě záviset morální status, se 
kterým se pohybujete ve společnosti 


se přiznat, že za tu alej, vrhající perma- 
nentní stín na sousedův dům, může ně- 
kolik semínek, která jste „omylem“ upus- 
tili na zem, když vám bylo dvacet. A co je 


Budete-li krást a vraždit, neubráníte se 
pověsti vyvrhele a lidé se vás budou bát. 


nejdůležitější — pamatujte, že plánované 
rodičovství není zase tak špatná věc. Až 
se v osmdesáti podíváte zespoda na víko 
rakve, budete rádi, že vám před očima 
vyrostlo několik zdravých potomků. 
Popisovat malebnost grafického 
zpracování mi připadá víceméně zby- 
ečné. O jeho úrovni jste jistě získali 
představu z okolních obrázků a já jen 
dodám, že celá tato nádhera se bude 
hemžit zajímavými detaily, jako napří- 
klad úchvatnými stíny nebo stonky trá- 
vy, vlnícími se v poryvech větru. 
perlička: dle autorů je současná grafic- 
cá podoba pouze pracovní a finální ver- 
ze bude vypadat ještě o 100 % lépe. 
e zde však jeden poměrně nepří- 
emný fakt, kterým zřejmě drtivou větši- 
nu z vás nepotěším. V současné době 
otiž není jisté, zda se z Projectu Ego 
budou radovat výhradně majitelé chy- 
stané konzole Xbox, anebo i uživatelé 
osobních počítačů. Nezbývá, než dou- 
at ve druhou možnost 
Lukáš Vychopeň 
01G0295 


Big Blue Box 


Lionhead Studios 


podzim 2002 


Dungeon Keeper 
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dyž v roce 1995 LucasArts popr- 

vé vtrhli na scénu 3D akčních 

her se svým vydařeným poči- 
nem Dark Forces, celý žánr se pováž- 
livě otřásl v základech. Až do příchodu 
této dechberoucí směsice akce, napě- 
tí a atmosféry se nikdo nepokusil potý- 
rat hráčovy nervy tak nelidským způ- 
sobem. Mise v obrovských levelech, 
z nichž každá zabrala přibližně 30 mi- 
nut až 2 hodiny čistého času, totiž pro- 
vázela nemožnost jakkoli ukládat pozi- 
ce, což vybičovávalo napětí až k jeho 
myslitelným hranicím. Tento zajímavý 
nápad ruku v ruce s dokonalou archi- 
tekturou a na tehdejší dobu skvě- 
lým technickým zpracováním dosadil 
Dark Forces až na samotnou špici žán- 
rové hitparády (nepočítáme-li stylově 
poněkud odlišný System Shock). 


Po dvouletém mlčení se na herním 
nebi opět zablýsklo a trh omráčilo dů- 
stojné pokračování jménem /edi Knight: 
Dark Forces II. Elementem, který svou 
onginalitou odlišil Dark Forces od zbyt- 


ku světa tentokrát, byla přítomnost Síly 
a světelného meče. Pomocí těchto dvou 
dosud nevídaných prvků získala hra ja- 


kési RPG cítění a také nená- 
silné sklony k boji zblízka, 
o jehož smysluplnou imple- 
mentaci se do té doby po- 
koušeli vývojáři 3D her ví- 
ceméně marně. Příjemným 
osvěžením byly taktéž obtížné šermíř- 
ské souboje a štěpení děje na základě 
některých rozhodnutí. Datadisk Myste- 
ries of the Sith pak pokračoval v dobré 
tradici a kromě 14 rozsáhlých map při- 
nesl i zajímavý příběh. 

Spojujícím prvkem všech epizod 
se stal hlavní hrdina Kyle Katarn. Z po- 
čátečního statutu obyčejného žoldáka 
se postupem času vypracoval až na ry- 
tíře Jedi, aby mohl zabitím zákeřného 
Jerece a jeho sebranky Temných Jediů 
pomstít smrt svého otce. To se mu také 


| přes všechny úžasné novoty trochu zamrzí 
preventivní konstatování o menším 
rozsahu hry oproti jejím předchůdcům. 


Na rozdíl od fotbalového 
stadionu zde vždy vytušíte, 
kdo je vaším nepřítelem. 


Ano, budete se pohybovat 
v důvěrně známém prostředí, 
ale s jakou to razancí! 


na konci Jedi Knight: Dark Forces II po- 
vedlo, avšak již v následujícím datadis- 
ku jsme svědkem toho, jak se Kyle sám 
ve slabé chvilce přiklání na Temnou 
stranu. A právě zde začíná jeho v pořa- 
dí čtvrté dobrodružství — Jedi Outcast. 

Po vysvobození ze spárů Temné 
strany svěřuje Kyle svůj meč do rukou 
Luka Skywalkera a kvůli obavám, že 
znovu podlehne zhoubným svodům, se 
vzdává svých Sil. Nová hrozba jej však 
donutí obnovit předchozí „image“ a ko- 
nečně se vyrovnat se svou minulostí. 

A že mu to tentokrát bude slušet! 
Raven Software, kteří pro LucasArts Je- 
di Knight II vyvíjejí, totiž vzhledem ke 
svým zkušenostem (a také souběžně 
tvořeným projektům) zvolili mocný en- 
gine z Ouake III Areny. Jedná se o silně 
modifikovanou verzi s velkým množ- 
stvím přídavků a dodělávek, jejichž po- 
enciál hodlají Raven Software uplatnit 
ve hře Soldier of Fortune 2. Dočkáme 
se tedy výrazných grafických zlepšení — 
romě široké škály propracovaných 
efektů obecného charakteru se podstat- 
né změny dotknou například světelného 
meče. Jeho záře bude mnohem působi- 
věji osvětlovat okolní zdi a poblíž stojící 


/ 


Měli bychom se dočkat propracovaného 
multiplayeru s množstvím módů 
a dokonce I s mimořádně chytrými boty. 


cast se setkáme jak s těmi dobře zná- 
mými (rychlost, skok, rvaní zbraní z ru- 
kou, blesk), tak i s některými zbrusu 
novými. Mezi ty nejzajímavější se SVor- 
ně zařadí zákeřné fukání na vzdálenou 
zeď, vedoucí ke zmatení blízko stojícího 
nepřítele, anebo tzv. Jedi Mind Trick, je- 
hož příjemce dočasně zradí smysl pro 
plnění povinností a netuše zradu vám 
bez problémů pošeptá klíčové informa- 
ce či vypne silové pole stojící vám 
v cestě. 

Chování nepřátel dozná taktéž vý- 
razných změn. Vytažení meče zaseje 
mezi zlotřilé živly výrazné sklony 
. k respektu a mnohem opatt- 
a. nějšímu boji. Skrývání za 

ma < bednami a poplašené 
uhýbání po vlastních 
výstřelech (vědí, že 
můžete jejich palbu 


Ochuzeni nebudete ani 
o imperiální vojáky 

v neodmyslitelných 
bílých brněních. 


oo 


postavy, omylem vyrobené šrámy na 
stěnách nejprve jasně zazáří, aby pak 
i zvolna pohasínaly a nakonec se staly 
pouhými černými šmouhami. Zkrátka 
nepřijdou ani modely postav, které už 
od úsvitu polygonového věku trápí ná- 
padné švy mezi jednotlivými texturami. 
Díky metodě „pozičního zraňování“, kdy 
ělo nepřítele reaguje specifickým způ- 
sobem na zásah do jeho různých částí, 
se konečně této znatelné vady na kráse 
zbaví. Tyto a mnohé další vychytávky se 
kromě samotné hry uplatní i v jednotli- 
vých cut-scénách, které se tak, stejně 
jako v Mystenes of the Sith, budou ode- 
hrávat přímo v enginu hry. 

Tím nejdůležitějším kořením, které 
dodává sérii Jedi Knight patřičný říz, 
sou bezesporu Síly, jejichž výhod může 
Kyle coby rytíř Jedi využívat. V Jedi Out- 


odrážet) bude poněkud kontrastovat 
s poslušným pochodováním přímo pod 
vaši příruční gilotinu, oblíbeným to 
módním výstřelkem z předchozích dílů. 
Nicméně i přes všechny úžasné 
novoty trochu zamrzí preventivní kon- 
statování o menším rozsahu hry oproti 
jejím předchůdcům. Nedočkáme se 
ani zajímavého štěpení děje, což je ale 
vzhledem ke Kylovým nedávným zá- 
žitkům s Temnou stranou do jisté mí- 
ry pochopitelné. Určitou satisfakcí za 
tento singleplayerový hřích by měl 
být propracovaný multiplayer s množ- 
stvím módů (deathmatch, Capture the 
Flag, muž proti muži se světelnými 
meči apod.) a dokonce i s mimořádně 
chytrými boty. 
Lukáš Vychopeň 
01G0296 
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| Dark Forces, Jedi | 
| Knight: Dark Forces II | 
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Netrvá ta smuteční řeč 
už trochu dlouho, milý? 


ývojářský tým Arkane Studios 

Pý zatím není hráčské veřejnosti 

[E ě 1 příliš známý, což možná již 

| brzy změní připravované RPG s ná- 

zvem Arx Fatalis, na kterém tento am- 

biciózní mladý tým pilně pracuje. 

I když je předčasné vynášet nad ním 

dek jakékoliv unáhlené soudy, vše na- 

ň svědčuje tomu, že bychom se mohli 

těšit na pořádné fantasy RPG se vším, 
co k němu patří. 


| 
| začát 


V 


Než se podíváme na jednotlivé prv- 
ky, které Arx Fatalis vydělují z řady po- 
dobně orientovaných her, zastavme se 
u příběhu. Ten se opírá o rozmanitý svět 
Arxu tvořený rozsáhlým podzemním 
komplexem, v němž jsou vedle sebe 


Hle, šla Karkulka 
za babičkou... 
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nuceni žít lidé, goblini, 
trpaslíci, trollové a podob- 
ná stvoření. Všichni budou 
muset překonat vzájemné 
třenice a sváry a spojit své síly 
v boji proti démonovi jménem Akbaa, 
který by se v Arxu rád zabydlel. Když se 
k tomu připočítá ještě dábelský kult je- 
ho oddaných přisluhovačů, je snad jas- 
né, že práce budete mít víc než dost. 
Dobrodružství začíná v nehostinném 
žaláři, ze kterého budete muset nejprve 
najít cestu ven. Až se vám to podaří, vy- 
dáte se na vzrušující cestu za záchra- 
nou své domoviny. 

Příznivci „sofistikovanějšího“ pří- 
stupu k hernímu žánru by se mohli cítit 
poněkud zaskočeni, neboť postava 


stavy bude probíhat klasickým způso- 
bem sestávajícím z plnění úkolů a likvi- 
dování protivníků. Každá z těchto čin- 
ností vám přináší zkušenostní body 
a vždy po dosažení určité hranice se 


Postava hlavního hrdiny disponuje 
pouze několika základními statistikami. 


hlavního hrdiny disponuje pouze něko- 
lika základními statistikami. Ať už si vy- 
berete jakékoli ze tří možných povolání 
(bojovník, mág, zloděj), budete moci 
rozvíjet pouze tři hlavní a několik málo 
vedlejších dovedností. Autoři „spartán- 
ský“ přístup odůvodňují averzí vůči 
nadměrnému množství statistických ta- 
bulek, které hráči neumožňují soustře- 
dit se na skutečné profilování postavy. 
Přesto se nemusíte bát, že byste volbou 
bojovníka přišli o možnost kouzlení, 
pouze vám bude odepřen přístup 
k magii na vyšších stupních. Vývoj po- 


vyhoupnete o úroveň výš. Zároveň 
s tímto posunem budete odměněni bo- 
dy, kterými můžete jednotlivé vlastnosti 
své postavy vylepšovat. 

Absolutně unikátní bude použitý 
systém magie. Cílem autorů bylo do- 
sáhnout co největší podobnosti s reál- 
ným procesem učení. Namísto zažitého 
sbírání svitků s kouzly, která pak může- 
te rovnou používat, musíte nejdříve na- 
jít či koupit runy s určitým významem 
(například oheň, led, výroba...) a ty pak 
budete skládat do smysluplných celků 
(jako třeba „vyrobit oheň“). Samotné 


Nejen magie pomáhá překonávat 
nástrahy osudu. Takový švih 
zápěstím má také své kouzlo. 


Kouzlení probíhá obkreslováním tvarů 
jednotlivých run tahem myši. 


kouzlení pak neprobíhá pouhým 
kliknutím na ikonu, nýbrž obkres- 
lováním tvarů jednotlivých run, 
přesněji řečeno jejich kreslením 
tahem myši. Kouzlo se provede 
teprve tehdy, trefite-li se do tvaru, 
který hra rozpozná. Než se naučí- 
te vykouzlit třeba silný fireball, 
vznikne vám pod rukama pěkná 
řádka zmetků, dobrých tak leda 
na podpal hromádky myšího tru- 
su. Vedlejším efektem takového 
přístupu je, že pokud nakreslíte 
některou z run trochu jinak, než je 
předepsáno, můžete natrefit na 
zcela nové kouzlo. Spolu s vylep- 
šováním vašeho magického umě- 
ní poroste i účinek kouzel, kterých 
by celkem ve hře mělo být něco 
kolem padesátky. 

Výčet netradičních přístupů 
však ještě není u konce. Při pohle- 
du na okolní obrázky vás patrně 
zaujal použitý pohled. Ačkoli větši- 
na starých dungeonů používala vý- 
hradně systém vlastního pohledu, 
poslední dobou si na něj vzpo- 
mněl málokdo. Všechny příznivce 
Dungeon Mastera a obou dílů Ul- 
timy Underworld či Areny jistě po- 
těší fakt, že na svět Arxu budou na- 
hlížet právě vlastníma očima, 
(které zobrazují podstatně menší 
prostor nežli izometrický pohled) 
— výsledkem je mnohem reálnější 


dojem. Ze stejného důvodu se 
i veškeré souboje budou odehrá- 
vat v reálném čase 

Jedna ze zvláštností Arxu se 
skrývá i v samotném konceptu hry. 
Na rozdíl od většiny RPG si tady 
budete moci zvolit cestu absolutní- 
ho zla. Pokud se rozhodnete igno- 
rovat dobré rady moudrých staře- 
nek a zhlédnete se v mordování 
nevinných obyvatel, i tak budete 
moci hru zdárně dokončit. Sice se 
tak připravíte o spoustu subgues- 
tů, které jsou připraveny pro sou- 
citnější hráče, ale od hlavní linie 
vás hra odbočit nenechá, 

Kromě výše zmíněného nabíd- 
ne Arx Fatalis samozřejmě ještě 
množství neodmyslitelných prvků 
a vlastností charakteristických pro 
žánr RPG. Úkoly se budou zazna- 
menávat do deníku a orientaci 
v herním prostředí vám usnadní 
automaping. Rovněž vás nemine 
bohatá konverzace s NPC posta- 
vami a obchodování s nejrůznější- 
mi předměty. Dost důvodů těšit se 
na okamžik, kdy Arx Fatalis dorazí 
na pulty obchodů. Ten měl původ- 
ně nastat již v letos v říjnu, ale jak 
už to v případech nadějných titulů 
bývá, termín vydání byl odložen na 
začátek příštího roku. 

Alena Kiriloviczová 
01G0297 
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DXT Invex program: 
* šermířské souboje 
* středověká zábava 
** soutěže o ceny 


Navštivte náš prodejní stánek 
SVET ASTKE ze pe 


DXCT EASY WORK , DXT ENERGY MA>XC+ D2CT STAR 2010 
CPU intel Celeron 800MHz 
CPU CPU AMD Duron 900MHz 


š 

Š CPU cooleř aktivní ME ECS K7 VZA KT 133A 
a MB 754LMR GFXCEL PRO 

g MOPUSM 128MB SDRAM DIMM 133 | 128MB SDRAM DIMM 
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Š CD-ROM Aopen 50x IDE SB 16bit 3D storeGsound | DVD Toshiba 1GxDVD/48x 
ž 


SB 16bit 3D stéreo sound | C25e miditower ATX 235W | Case miditower ATX 235W 
LAN 10/100 Mb/s 
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DICT GAMES OO7 , DXCT ULTRA 3D TV | DXT EXCELENT 
CPU AMD Athlon 1,2GHz CPU Intel P-4 1,7GHz ch 


CPU cooler mktivní CPU cooler aktivní MB Intel Garibaldi 1850 
MB Aopen AX34 WIA 694 | MB EECS K7 VZA KT 133A RIMM 256ME 400MHz 
128MB SDRAM DIMM 133 | 256MB SDRAM DIMM 133 | HDD IBM 40,4GB 7200 
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VGA GeForce I MX 32MB | VGA GeForce II GTS 32MB | SB 16bit 3D stereo sound 
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SB 16bit 3D stereo sound | Case miditower ATX 235W | Case miditower ATK 300W 
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Ke každému počítači ZDARMA: 


Služby: Virtuální realita + 100 světů 
Neomezené připájénikii výšndě kancelářský SW Emulátory Atari, C684, Gameboy 
Preventivní ači Jednoduché účetnictví ABRA 
Hotline technická Podvojné účetnictví + sklad 
stránky + Antivirový program AVG 6.0 
optimalizace © Mapa světa Amiglobe Nórton Utiities 2001 
zní BLSUSice FRer 


Víceúčelová karta 
zákazníka, umožňující 
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RAM, 43GB HDD, P-700, 128MB RAM, 10GB HDD, 


1" TFT, VGA 4MB, 16bit, CD 24x, Modem 
FDD, SB 16bit, CD 24x, USB, IR sokóna, MS Wind- an iR 
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Oblíbenost počítačů 
značky DXT roste 


P-166, 32MB RAM, 1,3GB HDD, 
barevný TFT displej SB 16bit, 
CD 24x, FDD, 2x PCMCIA, IR 
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Změna cen a sortimentu vyhrazena, ceny jsou uvedeny bez DPH. 


reECOTIZC 


le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


4 Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 


e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 
to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 300—1000 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 

e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 

donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 


10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
e které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


TOMÁŠ MAYER 


Odborník nu: 
Pulp Fiction 


Hra měsíce: 


IVAN ŠILER 


Odborník na: 
příběhy, hudbu, Star Trek 


Hra měsíce: 


Shogun Total War Anachronox 
Zážitek měsíce: Zúžitek měsíce: 


Crystal New Order 
Tento měsíc: 


Zubařské křeslo 
Tento měsíc: 


VÁCLAV VALEŠ ONDŘEJ MACH L. P. FISH 
Odborník na: Odborník na: Odborník nu: 
asi na všechno strategie, válečné hry asociální 


a astrální jevy 
Hra měsíce: 


Hra měsíce: 
Shohun Total War: 


Hra měsíce: 
Kuru Kuru Kurunn 


Zážitek měsíce: The Mongol Invasion S ohněm 
Začala škola Zúžitek měsíce: Zúžitek měsíce: 
Tento měsíc: Vést Mongoly do bitvy. Také bychom rádi věděli... 


Tento měsíc: 
Zmizel, vypařil se, zdekoval 
se, prostě je fuč! 


Všechny své ženy Těšil se na koncert Tento měsíc: 
nasměroval do Severinovy 


kuchyně. 


Pravděpodobně potkal 

svou životní lásku. Zatím Depeche Mode, aby byl Zlákán představou, 

to vypadá, že jenom prošla © nakonec trpce zklamán. že správný Ital v zimě 

kolem. nepracuje a v létě tančí, 
odjel kamsi na jih... 
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PC 


Commandos 2 


Stalo se tak v době, kdy psal potenciální hit čísla Deep Sea Fishing. Snad se 
mu ten titul stal natolik osobní záležitostí, že se prostě zdekoval, a teď jako správný 
pankáč sedí někde s udicí a loví mřenky. I když, kdo ví, neboť naposledy ho prý 
viděli, jak rozmlouvá se zpěvákem Davidem Gahanem z Depeche Mode (ne — 
nejsou kamarádi, šlo jen o rozhovor pro Letadlo). Pokud kdy měl či ještě má své 
příznivce (pochopitelně Fish, ne Gahan), zřejmě budou zklamáni. I když jsme dobří 
přátelé, vyrazit se mi z něj tentokrát nepodařilo ani to nejmenší. Podobně plodný byl 
další náš „idol“ Severin. Jakožto zavedený filmový, hudební a herní publicista se již 
několik let s neméně velkým ohlasem (hlavně u žen, které GameStar, Level ani 
Score nikdy nečetly) věnuje gastronomii. Jeho redakční povinnosti vzaly za své 
s přestavbou kuchyně, jejíž zvelebení pro něho znamenalo to samé jako pro 
Armstronga přistání na měsíci a pro Hoovera atentát na Kennedyho. Naštěstí jednu 
milou pitomost si přece jen nenechal utéci. Hra s názvem Kdo chce bít milionáře se 
mu stala příjemným rozptýlením a vás by mohla zase přinutit přemýšlet. Ptáte se 
proč? Pak si ji zkuste žánrově zařadit a následně se zamyslete, nakolik bylo z naší 
strany zrušení herních škatulek opodstatněné či nikoliv. 

Mám totiž takový pocit, že následující stránky jsou skutečně důkazem, že 
žánrovým oddílům, tak jak jsme je znali v dávné minulosti, odzvonilo. Styly, taktiky, 
postavy, úlohy, charaktery — ty všechny se v nejrůznějších hrách prolínají navzájem. 
Například titul Commandos. Jeho druhý díl má v sobě prvky strategie, adventury 
i akce a logiky. O budoucnosti počítačových her neméně vypovídá i nečekané 
překvapení čísla a další herní pokračování -War 2: Edge of Chaos. Atmosféra, 
obsah i herní charakter takovýchto titulů stále více těží ze syntézy často velmi 
pestré směsi nejrůznějších herních prvků. Domnívám se, že důvod je zřejmý 
Úmyslem vývojářů je dříve či později přiblížit herní svět co nejvíce realitě, kde 
žádný z konkrétních vlivů, podobně jako žádná z lidských vlastností, neobstojí jen 
sám o sobě, ale je ovlivněn mnoha dalšími. 

Neznamená to však, že by programátoři či naši autoři nedokázali vyjít vstříc 
hráčům, kteří si potrpí na své jistoty. Za všechny takové hovoří v tomto čísle určitě 
jednoduchá, ale precizní akce, která je již několik týdnů celosvětovým hitem. Max 
Payne nepochybně těží nejenom ze skvělého enginu, ale ani jeho podobnost 
s filmovým fenoménem Matrixem se nezdá být náhodná. Velmi dobrý pocit jsem 
měl také z návratu technokratického MechCommanderu, v jehož případě navíc 
Luc svou recenzí jakoby jen stvrdil stálou příslušnost k redakci. Dalece naše 
očekávání předčil i výtečný datadisk The Mongol Invasion k velkolepému 
strategickému eposu Shogun Total War. Našeho specialistu na válečné hry 
Ondřeje Macha si zcela podmanil a mě pro změnu opět navrátil do lůna originálu, 
s nímž jsem po řadě měsíců strávených pragmatickými starostmi o GameStar mohl 
opět okusit takříkajíc nesnesitelnou lehkost hraní. Ani to však nezměnilo nic na 
mém přesvědčení, že tentokrát pro vás budou mnohem cennější hlavně dojmy 
a postřehy mých přátel a kolegů, kteří vám současně nachystali jedno milé 
grafické překvapení. Najdete ho jako součást recenze dlouho očekávaného 
druhého dílu Commandos. Tak tedy, obratme list! 


Dragon Riders: 
Chronicles of Pern 


Independence War 2: 
Edge of Chaos 


Kdo chce bít milionáře 


Max Payne 


MechCommander 2 


Shogun Total War: 
The Mongol Invasion 


Star Trek: Deep Space Nine 
— Dominion Wars 


PlayStation 2 
60 Time Crisis II 


Ivan ŠILER 
E = A 

LUBOR BENDA LUKAS ERBEN TOMAS SUCHOMEL | E. A. SEVERIN LIBOR VACATA 
Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: 
vesmírné simulátory, on-line © vše, s Čím si nechtějí simulátory, moučníky, sport, Laru, Cryo, RPG, akce, magii 
Hra měsíce: Špinit ruce ostatní tvrdý ware E. A. Poea Hra měsíce: 
IWar 2: Edge of Chaos Hra měsíce: Hra měsíce: Hra měsíce: Dragon Riders 
Zážitek měsíce: Visual C++ Lock On (demo) ping-pong Zážitek měsíce: 
Pokousal ho syn Zúžilek měsíce: Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: Vranovská přehrada 
Tento měsíc: Depeche Mode Hon na šneky Nová deska New Order Tento měsíc: 
Když vytuhla síť,navázal Tento měsíc: Tento měsíc: Tento měsíc: Znovu nabíral kila ztracená 
telepatické spojení Hrál si na obkladače, insta- | Zrušil slibnou exotickou Ačkoli absolvoval následkem požívání stravy 
se serverem. latéra a elektrikáře. Výsle- dovolenou, protože nechtěl © kompletní přestavbu v jedné africké zemi, 

dek: nesvítí světlo, neteče hrát na dolarové Oslíčku, kuchyně, dosud 

voda, odpadávají kachlíky. otřes se! neumřel hlady. 
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recenze 


zdržování v týmu 
| 0 ABA AN | 
Jestliže hraje Comman- 
dos 2více hráčů, dáváte 
se svými přáteli společ- 
ně vojákům rozkazy. 
Každý z maximálního 
počtu osmi hráčů může 
velet nejvýše čtyřem po- 
stavám. Na počátku 
hry si zvolíte charakte- 
ry. Změna v průběhu 
hry není možná. Někdy 
musíte dlouhé minuty 
přihlížet, jak se váš ko- 
lega žabí muž potápí 
kolem ostrova. Odškod- 
něním za toto zdržení je 
pak adrenalinové opoje- 
ní při společně zvlád- 
nuté akci. Aby klapalo 
načasování a komuni- 
kace, měli byste všichni 
sedět společně v jedné 
místnosti nebo být spo- 
jeni pomocí telefonu. 
Hra nemá mód death- 
match, pouze je možné 
společně projít dosud 
odehrané sólové mise 

v kooperativním módu. 
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álky nerozhodují jen velké ar- 

mády. Svou významnou roli 

v nich sehrávají také jednotliv- 
ci. Chcete-li se například zmocnit taj- 
ných dokumentů nepřítele, zjistíte, že 
tanková brigáda se pro tento účel jeví 
poněkud hlučnou. V takových přípa- 
dech nastupují na scénu malé elitní 
jednotky složené z chrabrých a pří- 
kladně otrlých individualit. Už v roce 
1998 postavila španělská firma Pyro 
Studios těmto statečným mužům soft- 
warový pomník v realtimové strategii 
Commandos. Její druhé pokračování 
míří ještě výše. 


Podstata však zůstává stejná — čle- 
nové speciálního komanda opět ovliv- 
ňují dění ve druhé světové válce. A ten- 


Poslední mise v Pa 
zbytek partičky si klidně vlevo nahoře pokuřuje v parku 


STZALEUM 


“ n 
Zatímco my drtíme nepřítele, 


je velmi těžká a bohužel musíme kon- 
statovat, že postrádá jakýkoliv příběh. 


Nová jednotka byla sestavena z několi- 
ka specialistů s různými individuálními 
schopnostmi. Na počátku se museli 
členové Commandos některé doved- 
nosti učit. Teď jsou si ale v mnohém rov- 
ni. Všichni dovedou stejně tak plavat, ja- 
ko třeba řídit motorová vozidla. Součas- 
né mužstvo, které se oproti minulosti 
poněkud rozrostlo, lze rozdělit na pro- 
třelé válečníky a klasické záškodníky. 
Podobně jako v prvním dílu zde má své 
nezpochybnitelné místo „zelený baret“ 
ideální pro boj zblízka. S ostřelovačkou 
jako tradičně perfektně zachází sniper. 
Sapér je zase určen k hrubé práci s ná- 


a 


Stráže se ovšem nespoléhají jen na svůj zrak. 
Stejně tak dobře vás mohou I slyšet. 


commandos 2 


zených uniforem. Z nových osobností 
přibyl do hry hbitý zloděj, který sice ne- 
ní žádný velký bojovník, ale zato dovede 
mazácky otevírat zámky, krást zbraně 
a běhat rychleji než všichni jeho kole- 
gové dohromady. 

Velká pozornost je však nyní zřejmě 
upřena k tomu nejsvůdnějšímu překva- 
pení, kterým je nováček v sukni, dívka 
Nataša. Jejím úkolem není jen role vo- 
lavky tváří v tvář nepřátelským strážím, 
stejně tak spolehlivě dokáže ošetřit i své 
zraněné kolegy. Nebude však vaším je- 
diným potěšením. Je tu totiž ještě přítel 
z nejvěrnějších, který se ke skupině při- 
pojuje už v první misi. Ano, hafík Whis- 
key, oddaný pitbullteriér je skutečně pl- 
noprávným a nadmíru užitečným 
devátým členem komanda. 


tokrát nejenom v Evropě, ale také 
v Asii či dokonce až na severním pólu. 
Pro nás to znamená následující: více 
postav, chytré adventurní prvky a zase 
o něco lepší grafiku, která z proslulé 
strategie činí ještě napínavější zážitek 
než v prvním dílu. A to i přesto, že hra 


ložemi a granáty. Pod chladnou vodní 
hladinou se pro změnu jako ryba ve vo- 
dě cítí žabí muž. Zastoupen je školený 
řidič — specialista na nejrůznější stroje 
a vozidla a nechybí ani francouzský pří- 
slušník tajných služeb, který si potrpí na 
svou injekci s jedem a převleky do zci- 


Postavy opět řídíte buď jednotlivě, nebo 
ve skupinách pomocí hracích map. Při 
vstupu na určité území všichni nepřáte- 
lé krátce červeně zablikají. To zjedno- 
dušuje identifikaci nepřátel a spojenců. 
Onentaci výrazně usnadňuje minima- 


> 
zí =) s is 
« £ a 
Osvobození nepálští vojáci potřebují nejprve 
zbraně, aby mohli zase bojovat na vaší straně 


Velká pozornost je však upřena k tomu 
nejsvůdnějšímu překvapení, kterým je 
nováček v sukni — dívka Nataša. 


pa, kterou můžete kdykoliv aktivovat 
a na níž jsou všechny postavy znázorně- 
ny jako barevné body. Zmáčknutím klá- 
vesy rozdělíte kartu na dvě zorná pole 
mezi civilisty a vojáky. Jestliže nějaký hr- 
dina vstoupí do tmavozeleného dosahu 
kuželu, spustí stráž ihned poplach. Po- 
kud vetřelce vypátrá ve světlezeleném 
vnějším pásu kuželu, spustí poplach až 
poté, co stráví své leknutí, čímž je vám 
dána k dobru výstražná vteřina. Získáte 
tím sice jen letmou, ale často zcela zá- 
sadní šanci, jak se ještě na poslední 


chvíli z nebezpečného prostoru zavča- 
su stáhnout. S tím, jak zónu kužele 
opustíte, se pochopitelně ocitnete opět 
mimo zorný úhel nepřítele 


Stráže se ovšem nespoléhají pouze na 
svůj zrak. Stejně tak dobře vás mohou 
i slyšet. Hluk, který způsobují vaše po- 
stavy při běhu, například při útěku, zdů- 
raznili tvůrci Commandos 2 vlnovými 
grafickými efekty, které lze připodobnit 
k jednoduchým modrým kruhům ve hře 


Star Trek: Away Team. Na rozdíl od ní 
však systém použitý v Commandos pů- 
sobí místy nepřehledně — zejména běží- 
-li kolem vás větší skupina vojáků. Citli- 
vost pronásledovatelů na zvuky lze 
ovšem dobře využít k nečekanému úto- 
ku. Podobně jako ve hře Metal Gear So- 
lid stačí, aby vaši muži upoutali pozor- 
nost nepřítele záměrným klepáním na 
zed, a pak už není problém, aby vojáka, 
který podlehne zvědavosti, nacvičeným 
úderem či bodnutím zneškodnili. 


Programátoři firmy Pyro dali každému 
z našich dvounohých hrdinů veliký ba- 
toh. Podobně jako v adventurách 
a RPG v něm končí všechny předměty 
nalezené ve skříních, bednách nebo 
u mrtvých protivníků. Inventář tak ob- 
sáhne i těžší válečný materiál, třeba vý- 
bušniny nebo plamenomet. Jeho záslu- 
hou mohou členové týmu sbírat i věci 
jako kartony cigaret či láhve neužiteč- 
né jen zdánlivě. Umístíte-li je totiž do 
zorného pole hlídek, touha po luxusním 
zboží vyláká vaše nepřátele z úkrytu. 
Nespočet takto nalezených předmětů 


Jak firma Pyro slíbila, snížil se oproti předcházející verzi stupeň obtížnosti. 
Přinejmenším v prvním ze tří stupňů není hra vhodná pouze pro profíky, 
ale zahrají si ji i „pokročilí“ hráči (ti trpělivější). Jestliže se však rozhodnete 
pro mód „hard“, nebo dokonce „very hard“, připravte se na pořádný nářez. 
Protivníci jsou rychlejší, je méně munice a málo obvazového materiálu 

a vaše střely jdou často vedle. Ve skutečnosti ale hra nejde nikdy proti logi- 
ce, jen musíte akce přesně načasovat a bezchybně ovládat pohyby myší. 


Hra je ale dostatečně napínává už v prvním stupni. Jakmile jednou vyvo- 
láte poplach, hned se na vás pověsí zástupy nepřátelských vojáků. Oprav- 


V, 


du chytří protivníci vás pak pronásledují i po žebřících a do budov. Tam na 
vás v lepším případě čekají přátelé s připravenými zbraněmi, ovšem velmi 
často nezbývá, než znovu nahrát poslední uložený krok hry. Pořadí úkolů 
se ale programátorům z Pyra trošku nepovedlo, protože už po dokončení 
druhé mise na vás čeká jeden z nejtvrdších oříšků celé hry. 


Spojence 
podle modré 40) 
Farář poskytuje špio 


novi úkryt v kostele. 


špatná obsluhu 
| Ro AČ HE 
Obě zahřívací mise 
Commandos 2v tutoria- 
lu si svůj název neza- 
slouží. Jsou bohužel pří- 
liš snadné a chybějí 
informace o postavách 
a ovládání. S vynikají- 
cími Desperados se to 
nedá srovnat. Abyste 
mohli začít, pomůže 
vám jen celý manuál. 
Pyro nezměnilo vůbec 
nic na dlouho kritizova- 
ném komplikovaném 
ovládání. Chybí dyna- 
mický kurzor. Místo to- 
ho pohybujete předměty 
klávesami [Ctrl] + 
[šipky]. Ačkoliv je mů- 
žete vybrat klávesou 
[F10], musíte ohledávat 
celou obrazovku ukazo- 
vátkem myši, jako tomu 
bylo ve starých adven- 
turách. Jen tak objevíte 
zdi nebo římsy, po nichž 
se můžete vyšplhat do 
budovy. Všechny před- 
měty a funkce je lepší 
spouštět klávesovými 
zkratkami. Jediná vý- 
jimka: životně důležitý 
materiál lze otevřít pou- 
ze kliknutím pravého 
myšítka na portrét po- 
stavy, protože klávesa 
úplně chybí. 
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reCEnZE 


bez rozkazů u sám 
| ně SP E SRÍ 


Nemít při tak komplex- 
ní hře dobré rozkazy 

k plnění mise je skuteč- 
ně příkladná armádní 
pakárna. A přesto je to- 
mu tak. Měl jsem na- 
příklad osvobodit zajat- 
ce a dostat je do 
ponorky. Jakmile jsem 
se dostal ke kamará- 
dům, byl úkol označen 
zu splněný. To, že mám 
ale hochy dostat ještě do 
ponorky, mi už nikdo 
neřekl. Asi by se nic 
nestalo, kdybych na to 
záhy přišel, ale pravda 
je taková, že to trvalo 
celou věčnost. Proto 
bych si příště přál roz- 
kazy daleko čitelnější 

a nejenom šipku při- 
bližným směrem. Ani 
ukazovátko myši vám 
tady totiž mnoho nena- 
poví. Commandos 2 je 
bezesporu skvělá hra, 
ale při sestavování řídí- 
cích příkazů hoši od 
Pyra trochu zaspali. 


jm 
WAD8Y 
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Ve srovnání s prvním dílem doznal inventář vylepšení. 
Pojme kartóny cigaret, šrmpaňské i plamenomet. 


lze přitom zkombinovat: například 
prášky na uklidnění zatlačené do kusu 
flákoty učiní z nebezpečných dobrma- 
nů nejdříve beránky a pak snadné ter- 
če. Navíc, stojí-li vaše postavy blízko 
sebe, mohou si předměty kliknutím my- 
ši vyměnit — na větší vzdálenost pak ja- 
ko stoprocentně spolehlivý kurýr fun- 
guje Whiskey. A jen tak na okraj, žádné 
velké nervy při tom nehrozí, neboť zač- 
nete-li se přehrabovat v batohu, hra se 
automaticky zastaví. 


Nudit se rozhodně nebudete. Úkoly 
v průběhu dvou úvodních a deseti ná- 
sledujících hlavních misí jsou nejenom 
rozmanité, ale také chytré a brilantně 
propracované. Často těží z nenápad- 
ných až úsměvných situací, ale vždy zů- 
stávají přísně logické. V průběhu svých 
akcí také neustále narážíte na spojenec- 
ké vojáky nebo civilisty, kteří vás čas od 


Pes Whiskey v akci 


Zajatý zloděj dá psovi pod obojek ukradený průkaz. Whiskey proběhne nepozorovaně okolo stráží ke špionovi, který si dokumenty přebere. 
Vyzbrojen pasem a uniformou pak projde přes kontroly do nepřátelského tábora. 


ID. DOCUMENTS je U 


Likvidace skladiště paliva je jen 
podružným cílem druhé mise 


Úkoly jsou nejenom rozmanité, 
ale také chytré a brilantně propracované. 


času zatáhnou do svých problémů. 
Svědky toho budete třeba ve chvíli, kdy 
se vám podaří dostat skupinu zajatých 
námořníků zpátky na jejich loď, Jen vel- 
mi zřídka se vám ovšem podaří zmoc- 
nit se nějakého vozidla. Všechny džípy 
a tanky jsou většinou zničeny dříve, než 
se k nim přiblížíte. 


Hrou Commandos 2 udělali grafici z Py- 
ra čest jménu své firmy a vytvořili vprav- 
dě vizuální ohňostroj. Mapy malebných 
francouzských městeček a exotických 


KOJOT 
ZTS 


krajin, které vás zavedou do celého svě- 
ta, vyšperkovali neuvěřitelným množ- 
stvím detailů. Díky realistickým stínům 
a občasnému sněžení působí scénáře 
naprosto věrohodně. Naproti tomu lesy 
a buše vypadají poněkud mrtvě, proto- 
že trávou či listím zde nepohne ani vá- 
nek. Ve většině misí se však objevují 
ptáci, mroži a dokonce i krokodýlové, 
kteří se občas, zato však s gustem za- 
kousnou do některé postavy. 

Nicméně, i když hra funguje na 
skutečném 3D enginu, dá se s per- 
spektivou mimo budovy rotovat najed- 


Kdesi hluboko 
uprostřed Karibiku 


nou pouze o 90 *. Při větším otočení to- 
tiž na chvilku vypadne obraz a ztrácíte 
orientaci. Ani kompas vám nepomůže. 
Kromě toho se obraz posune o pár cen- 
timetrů, takže budete chvilku tápat, než 
se zorientujete. Ve srovnání s původní 
verzí, kde šlo zoomovat neomezeně, 
najdete ve druhém dílu šest přednasta- 
vených stupňů zvětšení hrací mapy. Ja- 
ko obvykle lze také monitor rozdělit na 
šest oken, abyste mohli najednou kon- 
trolovat více míst. Netřeba však ani do- 
dávat, že v praxi to však téměř nikdy 
nepoužijete. 


Jakmile vaše postavy vstoupí do nějaké 
budovy, přepne se program do 3D po- 
hledu. Aby vám uvnitř nic neuteklo, mů- 


leko lépe odhad- š 
nete tu pravou chví- 
li pro vniknutí do- 
vnitř. Ti, kteří nemají 
dostatek trpělivosti, pak 
mohou vhodit oknem do míst- 
nosti granát a předčasně ukončit druž- 
bu nic netušících nepřátel. 


V případě Commandos 2 se opravdu 
netřeba bát, že byste si za své peníze 
málo zahráli. U jednoho levelu strávíte 
průměrně tak pět šest hodin — pokud 
ovšem neuděláte příliš mnoho chyb 
(i nejmenší pokroky vpřed si rychle 
ukládejte do některého z deseti slotů 
nebo do guicksavu). Kromě toho stráví- 
te spoustu času hledáním cílů mise. Za- 


V případě Commandos 2 se nemusíte bát, že 
byste si za své peníze málo zahráli. U jednoho 
levelu strávíte průměrně tak pět šest hodin. 


žete jím na rozdíl od vnějšího pohledu 
plynule otáčet. To je velmi užitečné, ne- 
boť abyste vůbec mohli kliknout na dve- 
ře a vyjít zase ven, musíte pohled nasta- 
vovat poměrně často. Nepříjemné 
ovšem je, že po opuštění budovy pro- 
gram nezachová předcházející nastave- 
ní, ale vrátí se do standardního pohle- 
du. A v něm se vaši nepřátelé často 
ocitají zcela mimo dosah vašich zbraní. 
Zatraceně se tak zapotíte, neboť sou- 
časně nastavovat měřítko a útočit je 
v tak hektické hře jako Commandos 
opravdu fuška. 

Jedno chybné kliknutí znamená 
často smrt. A tak než vstoupíte do něja- 
ké budovy, měli byste pro jistotu ales- 
poň letmo nahlédnout do jejích útrob 
klíčovou dírkou. Nezřídka zabráníte ne- 
milým překvapením, ale především da- 


dání v úvodu hracího enginu a on-line 
pomoc vám poskytne jen skromné in- 
strukce. Záchrana zajatců, atentáty 
a špionážní akce jsou tu přitom na den- 
ním pořádku. Během plnění jednotli- 
vých úkolů pak přibývají stále nové, díl- 
čí cíle, většinou tehdy, když už máte 
pocit, že jste na konci a chcete oslavo- 
vat vítězství. Kliknutím na útržky fotogra- 
fil na mapě si otevřete nějaký další úkol 
jako bonus. Ve fotoalbu se vám pak 
ukážou všechny dosud nalezené části. 


Nové pokračování Commandos je po- 
někud komplikovanější než jeho před- 
chůdce. K ovládání vašich mužů, ženy 
a psa slouží celkem 81 ikon, vlastní in- 
terface a trojnásobné klávesové zkrat- 
ky. Kdo se ovšem přes jeho některé 


Dveře, inventář a nepřátele lze označit stisknutím 
esy, ale zdi a římsy na lezení musíte najít sami 


záludnosti přenese, nebude litovat. 
Odhalí totiž realtimovou strategii par 
excellence. Nové Commandos mají 
všechno to, co se vám líbilo na před- 
cházející verzi, a mnoho dalších vylep- 
šení navíc, Ani většina adventur nena- 
bízí tolik možností jako tahle „pecka“, 
která je nejen originální, ale také velmi 
realistickou simulací speciálního ko- 
manda v akci. Pro profesionálního re- 
altimového stratéga vskutku požehna- 
ná volba. 
Markus Schwerdtel 
01G0303 


* výtečná 
* náročná 
* vzrušující 


© ani trochu nudná 

* pro ty, kteří 
nepřemýšlejí 

* pro pacifisty 


Výrobce: Pyro Studios « Vydavatel: Eidos « Minimální konfigura- 
ce: Pll 500, 64 MB RAM, HDD 25 GB, 8x CD, video 
8 MBRAM *« Doporučujeme: PIII | GHz, 256 MB RAM, HDD 2,5 GB, 
video l6 MBRAM * Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: D3D 


Složité, ale strhující tajné 
akce ve výborném grafickém 
zpracování 
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k, a pomocí nože 


Moji lidé se 
opatrně plíží 
nahoru, 
potápěč 

se s nožem 
mezitím 
postará 

o nepřátele. 


Osvobození 
zeleného 
baretu: zatímco 
ho potápěč 
kryje, vyřídí 

k můj střelmistr 
jednoho vojáka 
pomocí 
samopalu. 


Pomocí 
cigaretových 
krabiček 

na odlákání 
pozornosti 

se můj potápěč 
probije až na 
palubu ponorky. 


Můj potápěč 3 Prášky na spaní 

se obratně © nalezené na E 
pohybuje ponorce a láhev | 4 žá 
v ledové vodě vína pošle k 

a uniká hlídku 

pozornosti 715 elegantně 

hlídek německé + doříše snů. 

ponorky. 


Dva redaktoři se vám pochlubí, jak řešili jednu misi: Ve věčném sněhu 
čekají kamarádi na to, až je vysvobodí, a také německý záškodník 
chystající sabotáž. Sledujte, jak se lze různými cestami dopracovat k cíli. 


K sabotáži 
použiji 

„ výbušninu 

složenou na 

ledové ploše, 

© moji svěřenci ko 
se tam dostanou 
balonem. 


Střelmistr 
pomocí granátu 
vyřadí z boje 
vojáky 

ve strojovně, 
teď už je cesta 
k sabotáži 
volná. 


Našel jsem 
špiona! 
Maskovaný 
a vybavený 
jedem si 

ve strojovně 
připraví 
volnou cestu 
k sabotáži. 


©33 Zatímco zelený V místnosti 


baret rdousí záškodníka je 
ŠN agresivního ukryto dost 
protivníka, dynamitu, 
zbytek mojí kterým se můj 
skupiny střelmistr 
vyšplhá nahoru slušně vyzbrojí. 


F po řetězu kotvy. 
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ak jsme se dočkali. Po dlouhých 
letech útrpného čekání, kdy je- 
ho ostře řezaná polygonová tvář 
s odhodlaným výrazem plnila preview 
rubriky herních magazínů, je konečně 
tady. Přišel v době nesnesitelných let- 
ních veder, kdy nevycházejí skoro 


ax pavn 


žádné nové hry a ceny hardwaru se 
propadají do závratných nížin. Mnozí 
z nás se mezitím s představou, že ho 
ještě vůbec někdy spatříme na moni- 
torech počítačů, nadobro rozloučili. 
A teď je tady. Odhodlanější a nebez- 


Řeč je pochopitelně o Maxu Paynovi, 
hlavním hrdinovi stejnojmenné akční hry, 
na které již několik let usilovně pracuje 
finský tým Remedy Entertainment. Re- 
spektive pracoval, neboť poté, co Seveřa- 
nům uprostřed parného prázdninového 
léta došly peníze, trpělivost, březová koš- 
ťátka anebo všechno najednou, vypustili 
do světa finální verzi svého přenášeného 
softwarového dítka. Odpověď na otázku, 
zda je výsledkem dlouhodobé výchovy 
a péče vývojářů sebevědomý mladý 
muž, anebo rozmazlený fakan, je jasná. 
I přes opodstatněnost výtek adresova- 
ných přímočarosti a délce (resp. krátkos- 
ti) hry, se autorům podařilo naplnit větši- 
nu očekávání, která se za několik let 
okolo Maxe Fayna vytvořila, A že to nebyl 
úkol jednoduchý, není třeba zdůrazňovat. 


kudy dál??? 
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Ve hře narazíte na několik zajímavých momentů. Maxovo dilema, kterak projít zrmčenými dveřmi, vyřešila dvojice gangsterů dumajících nad tím, který 
kabel od nálože je ten správný. Kéž by vše bylo tak jednoduché... 


* 


šči Pump- Action Shot 


Několikrát za sebou hru pokoří jen ti, kdo si za 
své peníze budou chtít užít, ať to stojí, co to stojí. 


I přesto (anebo právě proto), že je Max Payne krátký 
a přímočarý, jeho vizuální kvality jsou nezpochybnitelné. 


A 
Ex MSS „ale 


*y 


Přestože všudypřítomný hype vytvo- 
ňl okolo této hry aureolu výjimečnosti, ve 
skutečnosti není Max Fayne ničím jiným 
než čistokrevnou akcí s geniální možnos- 
tí zpomalení tempa hry (viz rámeček), 
v níž veškerá interakce s okolím začíná 
i končí otevíráním dveří. Pokud se tedy 
oprostíte od nemístných očekávání, je 
pravděpodobnost vašeho zklamání na- 
prosto minimální. Spíše naopak — je veli- 
ce pravděpodobné, že po několika oka- 
mžicích strávených s touto hrou budete 
bezmezně nadšeni. 

Celé dobrodružství začíná i končí 
jedné mrazivé prosincové noci na střeše 
newyorského mrakodrapu, kde Max shlí- 
žÍ na mumraj pod sebou a hloubá nad 
svými vzpomínkami. Příběh hry je jako vy- 
střižený z béčkových filmů hollywoodské 
produkce. Hlavním hrdinou je úspěšný, 
mladý heterosexuál, zapáleně sloužící 
správné straně zákona. Má dolíčky ve tvá- 
řích, rychlé auto, uhrančivý pohled, po- 
© hlednou ženu a dítě. O dvě poslední po- 
ožky ho však hned zkraje hry připraví 
fanatičtí stoupenci jisté pomatené sekty, 
jimž v žilách krom hemoglobinu proudí 
i záhadná droga Valkyre. Na ni narazíte 
ještě několikrát a vždy to bude setkání, 
kterému byste se raději vyhnuli. Krom ní 
je ústředním motivem hry tajný vládní 
program „Valhalla“, a pokud si potrpíte na 
dramatické zvraty a pocit permanentní 


nejistoty, kdo vlastně stojí na vaší straně 
a kdo je váš nepřítel, určitě si přijdete na 
své. Přejdeme-li určitou kýčovitost někte- 
rých scén, můžeme spokojeně konstato- 
vat, že se při hraní Maxe Payna budete cí- 
tit jako na slavnostní premiéře nového 
akčního filmu. A to se všemi výhodami 
i minusy z této skutečnosti plynoucími 


Tím největším je nepochybně délka, 
resp. krátkost celé hry. To, co scénárista 
a režisér obvykle směstnají do devadesá- 
ti minut zábavné podívané, zde vydá na 
dvě až tři odpoledne pohodového hraní. 
K tomu, abyste se znovu ponořili do hry, 
by vás mohl přimět poměrně nešťastně 
pojatý systém obtížnosti. V něm se další 
úrovně zpřístupňují až poté, co hru kom- 
pletně dokončíte na obtížnost předchozí. 
To je sice zajímavý nápad, ale myslím, že 
ve finále hru pokoří několikrát za sebou 
jen ti nejzarytější hráči, kteří si za své pe- 
níze budou chtít užít, ať to stojí, co to stojí. 

Postavě hlavního hrdiny nelze než 
věnovat samostatný odstavec. Nemohu 
si pomoci, ale podivný pitvořivý výraz, 
který byl vtisknut texturám pokrývajícím 


Většina akčních scén (zejména ty, kde Max střelhbitě uhýbá nepřátelským kulkám a s přehledem likvidu- 
je zástupy protivníků) je jako vystřižená z originálního filmového dílka bratří Wachowských. Občas se 
vám vybaví i záběry ze snímků Johna Woo (například Tváří v tvář). Ostatně posuďte sami, že se nejedná 
o podobnost čistě náhodnou. 


ar 


Matrix: 
Keanu Reeves coby Neo ve filmu Matrix 


Max Payne: 
Max Payne coby Max Payne ve hře Max Payne. 
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Dvě zbraně zmůžou více než 
jedna. Počítejte ovšem s tím, že 
munice bude ubývat rychleji. 


hrdinovu tvář, se k image nesmlouvavého drs- 
ňáka příliš nehodí. Jinak má ovšem Max 
všechno, co k odhodlanému ranaři patří. Ze- 
jména pak bohatý zbrojní arzenál (skvělá je 
možnost pálit ze dvou zbraní najednou), se 
kterým je radost pěkně po matrixovsku likvi- 
dovat zpoza rohů vykukující nepřátele. 

Drtivá většina objektů ve hře funguje jako 
roztomilá, leč zcela nepodstatná a k uzoufání 
se opakující dekorace. Je roztomilé, že ze zdí 
odlétají kousky kachlíků (doprovázeno odpoví- 
dajícím zvukovým doprovodem) nebo že když 
trefite stojan s vodou, vytryskne z něj proud vo- 
dy, který postupně slábne, až ustane úplně. Ta- 
to a ostatní legrácky jsou však v drtivé většině 
případů zcela samoúčelné a na hru samotnou 
nemají až na několik výjimek žádný vliv. 

Stěžejní roli hrají souboje a přestřelky. Vaši 
nepřátelé se chovají velice chytře a výborně na 
ně funguje moment překvapení. Podaří-li se 
vám dostat se jim do zad a zaútočit na ně ne- 
připravené, překvapeně na sebe pokřikují 
a mnohdy v nastalém zmatku namísto Maxe 
provrtají kulkou některého ze svých kumpánů 
Naopak, mají-li dostatek času se na váš pří- 
chod připravit, překotně vám staví do cesty zá- 
tarasy, mazaně spolu kooperují a schovávají se 
do temných koutů. Pokud se jim podaří vlákat 
vás do křížové palby, je s vámi ámen. 

Modely postav i všech ostatních objektů 
jsou vymodelovány do těch nejtitěrnějších ma- 
ličkostí. Z maniakální propracovanosti herních 
lokací přímo dýchá pedantská zapálenost pro 
detail, a budete-li se zbrkle a nedočkavě hnát 
kupředu, spousta zajímavých souvislostí vám 
jednoduše unikne. 

Existuje-li oblast, v níž je takřka nemožné 
Max Faynovi cokoliv vytknout, je jí technické 


bullet time mód aneb matrix has you, max! 


Nejoriginálnější a nejúžasnější vlastností hry je možnost zpomalit její tempo. Díky ní je každá pře- 
střelka vzrušující adrenalinovou záležitostí i efektní podívanou. 


© Zpomalený režim se 
vyplatí aktivovat v každé 
nebezpečné situaci. 
Jednak v něm lze přesně 
zaměřovat citlivá místa 
nepřátel a jednak obratně 
kličkovat před smrští 

2 dobře viditelných 
nepřátelských kulek. 


Hrdinství se nevyplácí 
ani v okamžicích, kdy 
stojíte tváří v tvář jediné- 
mu nepříteli. Nikdy nevíte, 
zpoza kterého rohu či kli- 
katé chodby se nečekaně 
vynoří banda po zuby 
ozbrojených mafiánů. 

S trochou praxe hravě 
skolíte i několik gaunerů 
najednou. 


Úskočení zpět může 
Maxovi mnohokrát 
zachránit život a vám 
ušetřit návrat k poslední 
uložené pozici. Vyku- 
kující nepřátelé ho tak 
snadno netrefí a on 
naopak může několik 

z nich snadno odstranit. 


Plavmým přískokem 
vpřed vystavuje Max ne- 
příteli menší 

plochu k zásahu. Tento 
druh akrobacie je účinný 
zejména při setkáních 

s těžce ozbrojenými 
osamělými gangstery. 

S každým dalším protivní- 
kem se pravděpodobnost 
zásahu se rapidně zvyšuje. 


Ostřelovací puška vám 
často pomůže vyřešit 
nejednu zapeklitou situaci. 
Od okamžiku, kdy střela 
opustí hlaveň, se čas 

A zastaví a vy můžete 

i sledovat její vzrušující 
cestu až do chvíle, kdy se 
střela zakousne do svého 
cíle. Sumoúčelné, leč 
efektní. Po čase nudné. 


Kličkování v dešti nepřátelských kulek =— 
je v reálu ještě o něco působivější. 
I | účí: | 


max payne na MAX 


K tomu, abyste si Maxe Payna vychutnali v maximálním grafickém rozlišení a s nejvyšší úrovní detailů, budete potřebovat jaksepatří výkonnou sestavu. 
Uspokojivých výsledků lze však dosáhnout i na slabších konfiguracích. Pokud se vám zdá, že plynulost hry neodpovídá údajům uvedeným v tabulce, vy- 


zkoušejte následující tipy: 


Tip 1 — Operační pamět: 

Krom rychlého procesoru a grafické karty se 
Max Payne neobejde bez dostatečně velké ope- 
rační paměti. Vzhledem k nízkým cenám pa- 
mětí doporučujeme alespoň 256 MB RAM. 

Tip 2 — Velikost instalace: 

Vliv velikosti instalace se projevuje na délce 
nahrávání jednotlivých levelů. Pokud má váš 
počítač méně než 192 MB operační paměti, roz- 
hodně zvolte plnou instalaci. 

Tip 3 — Grafická karta: 

Pokud váš grafický akcelerátor podporuje 
funkci hardwarového T8:L (např. všechny 
karty osazené čipem GeForce), nemusíte být 
při nastavování detailů nijak střídmí. Naopak 
se staršími modely (Riva TNT2, Matrox 6400, 
ATI Rage 128, ST Kyro) se jistým omezujícím 
opatřením nevyhnete. V každém případě se 
přesvědčete, že máte nainstalovány nejnovější 
verze ovladačů. 


P 11/450 800 x 600 x 16 
1024 x 768 x 32 

800 x 600 x 16 
1024 x 768 x 32 
800 x 600 x 16 
1024 x 768 x 32 

800 x 600 x 16 
1024 x 768 x 32 


(© silně trhané, prakticky téměř nehratelné 


P III/600 
Athlon 500 
P 111/933 
Athlon 900 
Athlon 1.200 


zpracování. Omračující podívaná je po- 
chopitelně vykoupena patřičnými hard- 
warovými nároky. Ovšem v době, kdy 
čtvrtgigabajt paměti stojí zhruba tolik 
co hra samotná a gigahertzový proce- 
sor anebo slušná grafická karta bez- 
mála dvojnásobek, postrádá žehrání 
nad hardwarovou nenasytností smyslu. 
Pravda je, že v maximálním rozlišení 
a s plnými detaily se slušně zapotí i au- 
tory doporučovaná sestava (1GHz pro- 
cesor, GeForce3, 256 MB RAM), ale 
slušně si zahrají i majitelé méně výkon- 


Tip 4 — Redukce delnilů poprvé: 

Volby „Level Architecture“ a „Object Detail“ ur- 
čují, z jakého počtu polygonů se budou skládat 
veškeré objekty ve hře. Jejich snížením sice utr- 
pí vizuální dojem, ale rychlost a plynulost hry 
se znatelně zvýší. 

Tip 5 — Redukce detnilů podruhé u naposledy: 
Nastavení „Decal Limits“ a „Projectile Limits“ 
můžete omezit na minimum, aniž by tím grafi- 
ka hry nějak významně utrpěla. Stejně tak mů- 
žete ušetřit potřebný výkon i vypnutím stínů 
postav skrývajících se pod položkou „Character 
Shadows“. 

Tip 6 — Protivníci: 

Celkovou atmosféru dotváří i množství typů 
protivníků, kteří se Maxovi postaví do cesty. 
Pomocí volby „Character Variations“ ovládáte 
jejich počet. Pokud je to jen trochu možné, ne- 
spokojte se s jedním či dvěma druhy, ale na- 
stavte ukazatel na hodnotu šest. 


Voodoo3 © TNT2 | GeForce Voodoo5 © Kyrož 


„JE trhané, ale ještě hratelné 


ných konfigurací. Než se pustíte do hra- 
ní, rozhodně byste neměli minout naši 
tabulku s tipy, jak z Maxe vymáčknout 
co nejvíce. 

Co říci závěrem? Chlapci z Reme- 
dy Entertainment odvedli skvělou práci. 
Podařilo se jim jedinečným způsobem 
skloubit dynamičnost first person stříle- 
ček s přehledností third person akcí. 
Udělení vyššího hodnocení však brání 
přílišná krátkost a přímočarost. 

Václav Valeš 
01G0298 


Tip 7 — Kvalita textur: 

Položky „Level Textures“ a „Other Textures“ 
ovlivňují kvalitu textur pokrývajících objekty 
ve hře. Obecně platí, že objekt tvořený méně po- 
lygony, ovšem s kvalitními texturami vypadá 
daleko lépe než v opačném případě. Ke snižová- 
ní kvality textur byste tedy měli sáhnout až ja- 
ko k poslednímu nouzovému řešení. 

Tip 8 — Simulované materiály: 

Pod nenápadnou záložkou „Material Variati- 
ons“ se nachází ukazatel počtu materiálů, jenž 
jsou ve hře simulovány. Výsledný efekt není 
příliš patrný, ovšem stojí hodně grafické pamě- 
ti. Jinými slovy: bez GeForce3 se 64 MB video- 
paměti se držte při zemi. 

Tip 9 — Zvuk: 

Nastavení kvality zvuku provádějte v závislosti 
na rychlosti procesoru. Pokud váš procesor tepe 
frekvencí alespoň 800 MHz, můžete bez obav 
zvolit nejvyšší kvalitu. 


Radeon © GeForce2 GeForce3 


83+ 33 
Dual Ingrams 


* konečně venku 

* od pohledu sympaťák 

* vizuálně omračující 
podívaná 


* příliš obtížný 

* nikterak rozsáhlý 

* přehnaně 
komplikovaný 


Výrobce: Remedy Entertainment/3D Realms « Vydavatel: Take 2 Inter- 
active/Bohemia Interactive « Minimální konfigurace: Pll 450, 96 MB 
RAM, 8x CD, HDD 500 MB, 16MB 3D karta « Doporučujeme: Athlon 
| GHz, 256 MB RAM, 20x CD, HDD 900 MB, 64MB 3D karta « Multi- 
player: ne « 3D akcelerace: D3D *« Internet: www.maxpayne.com 


: Vizuálně omračující akční 
zúležilost, kterou si můžete buď požitkář- 
sky vychutnat, anebo zbrkle proběhnout. 
Vřele vám doporučuji první možnost. 


ŘÍJEN 2001 41 


ecE„+nZEe 


sun total war: 


Jízda mocného Kublajchána vzala 


japonským samurajům iluzi 


o jakékoliv etice válečného umění. 


ublaj Chan ante portas! Přijmě- 

te odpovědnost za dobytí nebo 

obranu bohy vyvoleného ostro- 
va a nechte se datadiskem k veleús- 
pěšné strategii Shogun Total War 
přenést opět do středověkého Japon- 
ska, které se mocný chán Kublaj roz- 
hodl připojit ke své říši sahající od 
Číny až po Dunaj. A mezi námi, není 
datadisk jako datadisk. 


8D 


MUSAMSK, 
1- ————“ 


* 


Než se pustíte do boje, je třeba da- 
tadisk nejdříve nainstalovat, což se 
v mém případě ukázalo jako menší pro- 
blém s diskovým prostorem. Samozřej- 
mě musíte mít již nainstalovanou pů- 
vodní hru. Pokud zvolíte nejmenší, tedy 
500MB instalaci, potřebujete k úspěš- 
nému rozběhnutí datadisku ještě dal- 
ších 630 MB a 100 MB na odkládací 
prostor. Dohromady se tedy jedná o té- 


měř 1,2 GB volného místa, a to na jedi- 
ném disku. Nainstalovat každou část na 


jinou partition nefunguje. Věřte mi, 
zkoušel jsem to. Jakmile ale zdárně 
smažete větší množství nenahraditel- 
ných nezálohovaných dat, abyste po- 
třebný prostor vyšetřili, nic vám nebrání 
v plenění Říše vycházejícího slunce. 

Tvůrci chtěli hned na začátku navo- 
dit atmosféru, která vám umožní se do 
hry skutečně vžít. Rozhodli se pro velko- 
lepé úvodní video, ve kterém mongolští 
nájezdníci vypálí palác japonského vel- 
može. Rozumějte, mluvím o filmu se ži- 
vými herci, koňmi a skutečným ohněm, 
který si působivostí a syrovostí nezadá 
se Sedmi samuraji Akiry Kurosawy. 

V hlavním menu vás překvapí hned 
několik novinek. První, kterou není tře- 
ba dlouze popisovat, je editor misí — 
v dnešní době poměrně standardní sou- 
část her. Ani historické bitvy nejsou nijak 
překvapivé, naposledy jste se s nimi 
mohli setkat například ve hře Cossacks 


Nabídka, která vás čeká v režimu kampaně, je mnohem Širší, než 
jakou si pamatujete z předchozího setkání s japonskou minulostí. 


virtuální invaze 


Invaze vojsk chána Kublaje se skutečně téměř odehrála. V roce 1274 vyslanci říše Mongolů přednesli japonskému císaři požadavek, aby připustil nadřaze- 
nost mongolského chána. To samozřejmě hrdí samurajové nepřijali a smetli mongolskou armádu během jediného dne. Vzhledem k tomu, co následovalo, his- 
torikové připustili úvahu, že se jednalo pouze o průzkumnou misi grandiózního rozsahu. V roce 1281 se mongolští nájezdníci vrátili a vylodili na ostrově 
Kjúšú. Dřív, než se jim podařilo vybudovat předmostí a vylodit zbytek mocné armády, vstoupily do hry přírodní živly. Božský vítr (kamikadze), tajfun, podle 
kterého byli pojmenování sebevražední piloti japonských torpéd ve 2. světové válce, smetl celou flotilu a bylo po všem. 

Je třeba podotknout, že pojmenování „Božský vítr“ odráží úlevu, kterou asi Japonci pociťovali, když se nevítaných návštěvníků zbavili. Utkání samurajů s di- 
vokými jezdci z mongolských stepí se totiž vůbec nevyvíjelo ve prospěch ctnostných válečníků — v tom je hra odrazem skutečnosti. Nebylo tomu tak snad pro- 
to, že by samurajové nebyli dobrými bojovníky. Šlo jen o konfrontaci dvou zcela odlišných pojetí války. Kublajchánovy hordy ji zkrátka viděly jako špinavou 
a drsnou záležitost, kterou je třeba vyřídit co nejrychleji a nejúčinněji. Přístup samurajů nemohl být odlišnější. Válka v pojetí Japonců měla až rituální cha- 
rakter a představovala nejvyšší a nejčestnější poslání, Bitva se tak podobala spíše bezpočtu jednotlivých soukromých soubojů, před nimiž se soupeři navzá- 
jem představili, vyjmenovávali své předky a popisovali velikost i ctihodnost svého rodu. Dlužno dodat, že se přístup Japonců po konfrontaci s Kublajovými 
hordami poněkud změnil. 
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Skromné vítězství malého pluku vás 
může později dovést k velkorysému 


vítězství v čele armády o tisíci mužů. 
Podobně jako v originální verzi, 


ani v Mongol Invasion nebudete 
v časech, v nichž hřmot zbraní (ší 


na okamžik utichne, ochuzeni 
Homoun HEADS MEN. MEN ind 1ní j ini 
nM o tajná poslání svých ninjů. | 
A Yamr SAMURAT HIRAGA  MOTOHARU o st 7.8 =- hb v 
Ed 2 E A Ú 


VICTORY 
GENERAL HIRAGA MOTOMARU (RANK 0) 


TyrE LEAOER 


TECH 


Postava Sun Cua vás bude provázet celou hrou. Na jeho definicích a poučkách je 
v podstatě děj založen. Jak možná víte, jedná se o skutečnou historickou osobnost. 
Sun Ču žil někdy okolo roku 500 př. n. I. Díky svým schopnostem se stal na dvoře svého 
panovníka jedním z nejvýznamnějších vojevůdců. Na základě svých zkušeností sepsal dílo, kte- 
ré následně studovali a citovali všichni velcí asijští válečníci. Dílo je v západním světě překládáno pod 
názvem „Umění války“ nebo „Umění strategie“. Nedávno dokonce vyšlo i v češtině. Nejedná se překvapi- 
vě o objemný foliant, ale o útlý svazeček třinácti pojednání o klíčových principech vedení války. 

Hloubky díla si necenili jen vojáci, ale do dnešní doby se stalo pomůckou mnoha obchodníků, politiků 

a vůbec všech, kteří musejí činit závažná rozhodnutí, 

Pokud se chystáte, že sí jeho dílo přečtete, nečekejte nějaká překvapivá odhalení a nesmírná tajemství. 
Mnohdy narazíte na jednoduchá logická tvrzení typu „nebude-li pršet, nezmoknem“. Hloubka celého díla 
nespočívá v objevnosti. Jde spíš o příručku používání selského rozumu. 0 návod, jak se vypořádat s problé- 
mem, jak zaujmout postoj k jeho řešení. Jak obnažit podstatu problému až na dřeň. Pokud se vám při čtení 
„Umění války“ podaří oprostit od vojenské terminologie a vztáhnete poučky do obecnější roviny, zjistíte, že 
pravidla, která Sun Cu uvádí, vám mohou pomoci nalézt takové řešení všednodenních trablů, jež vám jako 
konečný výsledek nepřipraví překvapení v podobě něčeho, o co jste ani v nejmenším neusilovali. 


Přijetí křesťanství vám může ale mezi 
tradicionalisty nadělat mnoho nepřátel. 


— European Wars. Novinkou, která ale 
příliš obvyklá není, jsou v Mongol Inva- 
sion historické kampaně. V nich můžete 
přijmout roli čtyř historických postav: 
chána Kublaje — syna Čingisova, Oda 
obunagy, Tokugawy Iejasua a Tojoto- 
mi Hidejošiho. Tři posledně jmenovaní 
jsou skutečnými postavami japonských 
dějin, které sehrály klíčové role v bojích 
o titul tajšógun. Díky tvůrcům se o nich 
můžete dozvědět i několik zajímavých 
aktů. Vaším úkolem bude dosáhnout 
pro ně konečného vítězství, přičemž 
musíte projít vším, čím prošly ony, takže 
se můžete přímo měřit s velikány strate- 
gie. Chcete-li se držet historií prověřené 
cesty, vsaďte na Tokugawu lejasua. Je- 
mu se skutečně podařilo získat titul šó- 
guna a po stoletích válek sjednotit Ja- 
ponsko pod jednoho vůdce. 

Nabídka, která vás čeká v režimu 
kampaně, je mnohem širší, než jakou si 
pamatujete z předchozího setkání s ja- 
ponskou minulostí v podání Dreamti- 
me. Samozřejmě v titulu zmiňovaní 
Mongolové asi vaši pozornost přitáh- 
nou nejdříve, ale ani ostatní možnosti 
nejsou bez zajímavosti. 


Úvodem je však třeba zmínit, že ve 
skutečnosti není invaze Mongolů podlo- 
žená historickými fakty. Mongolské ar- 
mádě se na japonských březích nepoda- 
řilo nikdy uchytit (viz „Virtuální invaze“), 


Za pevnými zdmi své citadely lze jízdě 
mongolských vetřelců úspěšně vzdorovat. 
Holt, ne každý kůň byl Horymírův Semík. 


(NOE 


takže celá kampaň 

se zakládá na před- 
pokladu „coby — kdy- 
by“. Můžete si vybrat, 
zda budete drancovat jed- 
nu japonskou provincii za dru- 
hou a drtit vojska japonského protivníka, 
nebo jestli se pokusíte řádění strašlivých 
nájezdníků zastavit a smést je zpět do 
moře. Zvolíte-li jako já nejdříve tábor vel- 
kého chána, budete ohromeni svou tak- 
ticko-strategickou genialitou. Japonská 
vojska, i pokud by náhodou byla v pře- 
vaze, se před vaší jízdou obrátí na zběsi- 
lý úprk a do vašich pokladnic se bude 
stěhovat bohatství jedné části ostrovů za 
druhou. Velmi brzy zjistíte, že v dobytých 
provinciích nemůžete nic budovat, a tím 
pádem ani cvičit nové jednotky. Samo- 
zřejmě, Mongolové byli dobyvatelé, ne 
budovatelé. Za uloupené bohatství, které 
odešlete zpět do rodné říše, se vám váš 
mocný vládce odmění vysláním dalších 
invazních vojsk. Bitvy se pro vás po čase 
stanou poněkud fádní díky pohledu 
na prchající samuraje. K vystřízlivění do- 
poručuji zahrát si zmiňovanou kampaň 
i v kůži obránců. Vaše sebedůvěra po- 
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měrně utrpí. Útok lehké mongolské jízdy 
je skutečně působivá podívaná, kterou 
samurajská vojska psychicky neunesou 

Jakmile se nabažíte bezuzdného 
plenění, doporučuji obrátit pozornost 
k dalším scénářům kampaní. V nich se 
již historickým faktům přiblížíme mno- 
hem více. Můžete si vybrat ze čtyř mož- 
ností. Jsou pojmenovány podle letopo- 


Útokem zpoza lesního příkrovu můžete 
zaskočit i velmi silného nepřítele. 


te se mu- 
seli otev- 
řeně postavit některému dalšímu rodu. 
Taková startovní pozice je mnohem blíže 
historické skutečnosti. Šest největších 
rodů se utká o moc nad celým Japon- 
skem (rod Mori zde není k dispozici). 
Další etapou je rok 1550, kdy do Ja- 
ponska dorazili první evropští obchod- 
níci a s nimi křesťanství, střelný prach 
a arkebuzy. Je na vás, rozhodnete-li se 
pohrdnout cizáckým bohem a zbraněmi 
nehodnými čestného válečníka-samura- 
je, nebo jako prozíravý vojevůdce uvidíte 
v nových zbraních pokrok ve vedení vá- 
lek. Přijetí křesťanství vám může ale me- 
zi tradicionalisty nadělat mnoho nepřá- 
tel. Inu, jak pravili naši předkové: nelze 
jedním zadkem sedět na dvou židlích. 
Třetí etapou krvavé minulosti ostrov- 
ní říše je rok 1580. V této době jsou již 


sebe stejně dobře jako svého nepřítele, 
nebudeš poražen ani v tisíci bitvách. 

Čtvrtá etapa nese název japonské 
historcké éry Sengoku Džidaj — Země ve 
válce. Jak si asi sami domyslíte, Japonsko 
je zachváceno požárem bratrovražedné- 
ho boje o titul šóguna. Již není cesty zpět. 
Jen ten nejsilnější bude schopen si ostat- 
ní podrobit a přinést zemi mír. 

V každém scénáři si navíc můžete 
ještě zvolit podmínky vítězství. Nejvyšší 
titul a moc lze získat buď ovládnutím 
všech provincií, čtyřiceti provincií ze še- 
desáti, zničením soupeřících klanů ne- 
bo udržením vlastního klanu při životě 
po sedmdesát let. Tak si vyzkoušíte růz- 
né strategické přístupy, a tím i vojevůd- 
covskou všestrannost a mistrovství. 

Připojím-li k již výše zmíněnému ješ- 
tě o poznání vylepšenou umělou inteli- 
genci nepřátel i vlastních vojáků a deset 
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STW The Mongol Invasion má nebývale široký záběr, který by člověk 
očekával spíše od nové hry a ne od „pouhého“ datadisku. 


čtů. 1530 je rok, kdy začíná i originální 
STW. V tomto scénáři ale není Japon- 
sko rovnoměrně rozděleno mezi sedm 
rodů. Většina území je v rukou vzbou- 
řenců a každý rodinný klan má v držení 
jen dvě provincie. Máte tak možnost si 
šikovným vedením vojsk proti rebelům 
přisvojit mnohem větší území, aniž bys- 


největší klany velmi silné a jejich vůdco- 
vé sbírají síly ke konečnému utkání. Ať již 
zvolíte kterýkoli tábor, seznamte se dob- 
ře s jeho slabinami i silnými stránkami. 
Schopnost zvolit správný postup v boji 
o konečné uchopení moci bude hrát klí- 
čovou roli. Karty jsou již částečně rozdá- 
ny... Jak pravil veliký Sun Cu: Poznáš-li 


E 


nových typů jednotek, musím říci, že jsem 
viděl i zcela nové hry nebo druhá a třetí 
pokračování, která přinášela méně. STW: 
The Mongol Invasion má nebývale široký 
záběr, který by člověk očekával spíše od 
nové hry a ne od „pouhého“ datadisku. 

I když se ve hře pohybujete po zná- 
mých obrazovkách a svým jednotkám 


Obě zmíněné jednotky mají ve hře odlišné schopnosti a při správném nasazení mohou přinést při minimální investici velký užitek. Použití nindžů je jasné — 
atentát na nepřátelského generála nebo vyslance, kterým se vám podaří podlomit morálku vojska nebo zhatit diplomatická jednání potenciálních spojenců. 
Sinobi je naproti tomu špehem na cizím území, případně součástí bezpečnostních složek vašich provincií, které chytají nepřátelské zvědy. Pokud ale budete 
využívat pouček Sun Cua a budete se snažit nepřítele porazit spíš silou rozumu než silou zbraní, můžete šinobi využít i jinak: vycvičte větší množství šinobi 
a umístěte je do sousední provincie, kterou byste chtěli ovládnout. Za nějakou dobu, závisející na kvalitě vašich šinobi, dojde v provincii k všelidovému po- 
vstání. Výsledek může být dvojí: vlastník provincie se zalekne síly vzbouřeneckého vojska a vzdá se vlády nad ní. Jelikož pak území nikomu nepatří, můžete 
je dobýt, aniž byste vyvolali nepřátelství sousedního klanu, a ještě budete považováni za nastolitele pořádku. Pokud bude ale provincie pro vašeho souseda 
důležitá například z ekonomických důvodů, bude nucen na její udržení nasadit poměrně veliké vojsko. Tak jej donutíte, aby vázal své síly na udržení stáva- 
jícího území a zabráníte mu v expanzivní politice. Druhotným přínosem bude to, že ze vzbouřené provincie sousedovi nepoplyne žádný příjem, nepostradatel- 
ný pro výcvik dalších jednotek. Vybírejte proto provincie, které přinášejí soupeřům největší užitek nebo které jsou pro vás ze strategického hlediska klíčové. 
Jen pro pořádek je třeba uvést, že slova nindža i šinobi ve skutečnosti označují totéž, tedy vysoce kvalifikovaného zvěda a záškodníka. Slovo šinobi je mno- 
hem starší a zhruba dobově odpovídá éře, ve které se datadisk odehrává. Slovo nindža pochází přibližně z doby 2. světové války. 

Přesný význam obou slov není jednoduché určit. Mnohem snazší je to u označení ženských nindžů — kunoiči. Přesný význam zní: „o jeden otvor více“. 
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oddíl pevně vymezen svůj prostor. 
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strategie a taktika 


a je nanejvýš potřebné jednat s rozmyslem. 


vydáváte v boji rozkazy prostřednictvím 
dobře známého ovládacího rozhraní, 
zjistíte, že ve srovnání s tím, co nám trh 
přinesl v poslední době, vychází Sho- 
gun s vlajícími prapory. Asi nejsilnější 
stránkou hry je propracování způsobu 
řízení vojska v boji. Vedení bitev, kte- 
rých se účastní doslova tisíce bojovní- 


Ti z vás, kdo STW ještě nehráli, budou překvapeni, jak výrazně se projeví růz- 
né strategie a taktiky. Již při normální obtížnosti hry jsou soupeři velmi nebezpeční 


Ze strategického hlediska je vhodné velmi pečlivě volit místa, kde budete budovat svá výcviková 
střediska a přístavy, a kde naopak zušlechtíte zemědělskou půdu, aby vám přinášela co největší zisk. 
Jakmile se pustíte do boje s ostatními klany nebo mongolskými nájezdníky, budete čas od času potře- 
bovat chvíli klidu k přeskupení sil, doplnění ztrát a zajištění dobytých území. V takovém případě je 
vhodné dosáhnout pozic, kdy fronta s vašimi soupeři je co nejužší — pokud možno ji tvoří jen dvě pro- 
vincie, po obou stranách kryté mořem, takže vám nikdo nemůže vpadnout do boku. Nepříteli pak ne- 
zbude, než setrvat na svém území v očekávání věcí příštích, nebo napadnout vaše soustředěné jednot- 
ky na vámi zvoleném území. Věnujte velkou pozornost strategickým informacím o povaze krajiny, 
které jsou k dispozici v okně popisujícím každou provincii. Praví-li se zde, že krajina je kopcovitá, 
vhodná pro obranné boje, vězte, že to rozhodně ovlivní průběh případné bitvy. 

Z taktického hlediska je velmi žádoucí osobně řídit většinu bitev. I v případě, že proti vám stojí velká 
přesila, můžete inteligentním vedením obrany způsobit nepříteli vážné ztráty. Bitvu možná prohrajete 
a provincii ztratíte, ale nepřítel bude mít k dispozici pro další vedení bojů méně jednotek, takže se po- 
čáteční nepoměr vyrovná. V některých případech lze porazit i trojnásobnou přesilu a boj nejen vyhrát, 
ale způsobit i neuvěřitelné ztráty (i 1 : 10). Váš generál a jednotky jemu podřízené získají nesmírnou 
reputaci a v dalších bojích budou velice obávaným nepřítelem. Využívejte povahu krajiny a silné 

a slabé stránky jednotlivých typů jednotek. Nenechte si vnutit cizí způsob boje. Manévrujte. 


ků, je přehledné a velmi pružné, navíc 
má skutečně působivou atmosféru. 

Ti z vás, kdo hru Shogun Total War 
ještě nevlastní, si mohou koupit balík na- 
zvaný Shogun Total War: Warlord Editi- 
on, kde najdou původní dílo i s datadis- 
kem. Majitelům starší verze samo- 
zřejmě stačí pouze The Mongol Invasi- 


evil 
7 ooo 


S“ ž 


on. Na tomto místě 
je ale třeba zmínit, 
že tvůrci se neomezili 
pouze na novou tvorbu, 
ale zabývali se i odstraňová- 
ním bugů, kterých bylo v STW požehna- 
ně, Ve starším vydání hra padala i po 
stažení patchů, a díky tomu nebylo v ně- 
kterých provinciích možné osobně bitvu 
řídit, což lze považovat za závažný nedo- 
statek. Oproti tomu nové vydání STW je 
odladěné a v průběhu hraní jsem se ne- 
setkal s technickým problémem. 
Shogun Total War: The Mongol Inva- 
Sion mohu s čistým svědomím doporučit 
těm, kteří vyhledávají intelektuální výzvy. 
Mnoho rádoby původních strategií nepři- 
chází vedle nového grafického zpracová- 
ní s ničím novým. Budujete stavby, cvičíte 
jednotky, shromažďujete suroviny nebo 
peníze. Shogun Total War: The Mongol 
Invasion nabízí možnost skutečné strate- 
gické i taktické svobody při řešení pro- 
blémů, které vás uvedou pokaždé do jiné 
situace. Musíte hledat nové postupy 
a přístupy, a nepřímo tak objevovat to, co 
Sun Cu sepsal přede dvěma a půl tisíci 
let. Jedná se pravděpodobně o nejlepší 
datadisk, na který jsem dosud narazil. Dá- 
váte-li přednost novým příběhům a gra- 
fickému zpracování, pak budete mongol- 
skou invazi považovat za návrat do 
minulosti herního světa. Avšak vzhledem 
k tomu, že sám sebe řadím spíš do sku- 
piny první, říkám: Jděte do toho! 
Ondřej Mach 
01G0299 


the mongol 

invasion je 
* vítaným návratem 

* skvělý datadisk 

* prověrka strategického 


umu 


the mongol 


invasion není 

* nová hra 

* zábava na jeden 
večer 


* pro zbrklé 


SHOGUN TOTAL WAR: THE MONGOL INVASION 


Výrobce: The Creative Assembly *« Vydavatel: EA games « Mini- 
mální konfigurace: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 1,2 GB, 
2MB 3D karta « Doporučujeme: Celeron 400 MHz, 64 MB RAM, 
8x CD, HDD 1,5 GB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano © 
3D akcelerace: D3D « Internet: www.totalwar.com 


VERDIKT: Skvělý návrat světu 
samurajů, bitev a strategického umu. 
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chcommander 2 


ealtime strategie (RTS) se na 
R nás v posledních letech hrmou 

takovým tempem, že jich větši- 
nu stačíme sotva zaregistrovat. Výjim- 
ku tvoří ty se slavným jménem (Com- 
mandéConguer), geniálním zpra- 
cováním (Homeworld) nebo námě- 
tem (Heist). Mezi očekávané a ostře 


šel v roce 1998 ještě pod křídly Mic- 
roProse. Druhé pokračování pocho- 
pitelně vydává Microsoft, který před 
časem zakoupil společnost FASA 
a spolu s ní i práva na zpracování 
stolních her. Vzhledem k tomu, že ne- 
tuším, jak velké procento čtenářů zná 
původní MechCommander, některý 


MechCommander 
2 není klasickou realti- 
me strategií. Stejně jako 
v některých dalších hrách 
je zde vypuštěn prvek budo- 
vání — vaše veškerá pozornost je 
tak soustředěna jen a pouze na taktiku 
boje a využívání dostupných zdrojů, 
přesněji řečeno na ovládání skupiny 
obřích robotů typu MECH (v češtině 
překládáno jako OBR). To má hned ně- 
kolik výhod: nejenže je to logické (ko- 
neckonců jste nájemní žoldáci, kteří si 
své vybavení kupují, případně je získají 
od poražených nepřátel), ale navíc jsou 
tím eliminována případná hluchá místa 
„budování“ základen či dostatečně sil- 
né armády. V neposlední řadě pak mu- 


Jako v některých dalších hrách je zde vypuštěn prvek budování a veškerá 
pozornost je soustředěna jen na taktiku boje a využívání dostupných zdrojů. 


sledované patří bezesporu i druhý 
MechCommander. Zásluhu na tom 
má jak popularita původního stolního 
BattleTechu, tak i slavných Mech War- 
riorů a úspěch prvního dílu, který vy- 


z MechWarriorů či dokonce původní 
deskovou předlohu, je recenze kon- 
cipována spíše pro jedince mechů 
neznalé a osvětluje též některé prvky 
a principy světa BattleTechu. 


síte mnohem lépe plánovat, taktizovat 
a využívat možností své omezené sku- 
pinky mechů, protože získávání posil 
v průběhu mise je sice možné, ovšem 
velmi omezené a drahé. 


Je bezesporu záslužné, že se autoři rozhodli umístit na CD editor vlastní single i multiplayer misí. Nic vám tedy nebrání vytvořit si bitevní pole dle vlast- 
ních představ anebo si stáhnout výtvory ostatních hráčů z internetu. Na CD jsme pro vás umístili jedny z prvních misí, které se objevily. Další naleznete 


LE 


Po úspěšném splnění mise 
se vždy dostaví pocit 
spokojeného zadostiučinění. 
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(1 by: 


Na první pohled by se mohlo zdát, 
že hra nabízí téměř neomezenou vana- 
bilitu způsobů plnění jednotlivých misí. 
Vedle odlišného pořadí plnění úkolů je 
zde i možnost volby útočné taktiky. Mů- 
žete se pustit do frontálního útoku a li- 
kvidovat nepřátelské mechy, vozidla 
a obranné věže přímým bojem, nebo 
můžete využít rychlost či možnosti sko- 
ků a vpadnout do nepřátelské základny. 
Tam už jen stačí obsadit ovládání 
obranných věží, které okamžitě obrátí 
své hlavně proti vašim nepřátelům. Po- 
těší i možnost použít externí bojovou 
podporu, jako je letecký útok či dělo- 
střelecká baterie. Její cena je ovšem na- 
tolik vysoká, že se vyplatí pouze v pří- 
padech nejvyšší nouze. Významnou roli 
hraje i volba mechů a pilotů pro tu kte- 
rou misi. Bohužel, dojem variability je 
převážně jen zdánlivý, protože Mech- 
Commander 2 je hra veskrze lineární, 
A to nejen z hlediska pevného pořadí 
misí, které budete plnit, ale i z hlediska 


jejich náplně. Na 

počátku totiž nepřá- 

telé zaujímají pře- 
dem určené pozice 
a jejich útok je aktivo- 
ván až po překročení urči- 
tého bodu či zóny. Můžete sice 
používat různé taktiky, ovšem bez toho, 
aby jakkoli ovlivňovaly průběh i výsle- 
dek dané mise. 

Jak již bylo řečeno, ve hře sice ne- 
budujete vlastní základny s výrobními 
kapacitami ani nehromadíte žádné suro- 
viny, neznamená to ovšem, že byste 
o prvky managementu byli ochuzeni. 
Podobně jako v předchozích hrách ze 
světa BattleTechu i zde se můžete 
(a musíte) mezi jednotlivými misemi vě- 
novat nákupu, prodeji a vyzbrojování 
svých mechů. Zajímavé je, že stroje, kte- 
ré byly na konci mise poškozeny, není 
nutné opravovat. V manuálu na tuto sku- 
tečnost odkazuje komentář: „Vyjednal 
jsem v našem žoldáckém kontraktu, že 


Dojem variability je převážně jen zdánlivý, 


protože MechCommander 2 je veskrze lineární. 


Trojice mechů v akci. 


opravy veškerých škod na našich i uko- 
řistěných strojích hradí zaměstnavatel.“ 

Mechy můžete pochopitelně nejen 
kupovat a prodávat (cena pro nákup 
i prodej zůstává neměnná po celou do- 
bu hry), ale též je za nemalý poplatek 
získat coby kořist na konci mise. Takto 
nabyté stroje mají hned několik výhod. 
Jednak jsou levnější, než kdybyste je 
museli kupovat, ale především tak mů- 
žete získat běžně nedostupné modely. 
Každého mecha si navíc můžete upravit 
a vyzbrojit dle svých představ a finanč- 
ních možností. Zatímco pořízení nové 
výzbroje je poměrně jednoduché, s pi- 
loty musíte hospodařit o něco šetrněji. 
Nové totiž získáte jen párkrát v průběhu 
kampaně a jejich povyšování probíhá 
poměrně pomalu. © to více je potěšitel- 
ná skutečnost, že při zničení stroje pilot 
havárii často přežije. 

Vedle zmiňované bojové podpory 
můžete v misi využít i dalších „place- 
průzkumné sondy, helikoptéry, servisní 
vozidla, letouny pro zajímání poškoze- 
ných mechů či vozy s minami. Všechny 
tyto „služby“ jsou ovšem velice náklad- 
né, a tak je (s výjimkou servisního vozu) 
v mnoha misích vůbec nevyužijete. Pře- 
stože možnost budovat vlastní základny 
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zde chybí, je možné 

využívat některé obsa- 
zené budovy jako obran- 
né věže, senzory Či oprav- 
ny. Oproštění se od místy 
nudného a zdlouhavého mana- 
gementu surovin znamená, že se 
nudit budete jen zřídkakdy. Rozhodně 
se ale nejedná o bezhlavou akci. Díky 
tomu, že každá mise je omezena přís- 
ným hmotnostním limitem vašeho týmu 
(je jen na vás, zda zvolíte tři či čtyři těž- 
ké mechy, nebo pětici lehčích strojů), je 
třeba každou akci pečlivě naplánovat. 
Důležitou roli rovněž hraje terén a herní 
prostředí. Mnohé zapeklité situace mů- 
žete elegantně vyřešit například tak, že 
nepřítele odlákáte odpálením rafinerie 
nebo zničením hlídkujících mechů řetě- 
zovým odpálením palivových zásobní- 
ků. Při útoku lze navíc využít mnoha tak- 
tik běžných v MechWarroru či papí- 
rovém BattleTechu. Svým jednotkám 


Při lítých bojích se nevyhnete použití 
speciálních servisních jednotek. 


STEEL 


k 


můžete zadávat pří- 
kazy k útoku z různé 
vzdálenosti a k útoku 
na různé části nepřátel- 

ských mechů (nohy, zbraně, 
torzo). Dále můžete skákat a dělat další 
vylomeniny, z nichž některé nebyly 
v prvním MechCommanderu k dispozi- 
ci. Bohužel, při rychlosti, s jakou se ně- 
která střetnutí odehrávají, vám na po- 
dobné finesy často nezbude čas. Autoři 
připravili množství lákavých voleb, 
ovšem zatímco se věnujete vydávání su- 
persložitých rozkazů a vymýšlení těch 
nejnápaditějších taktik, nepřítel se vese- 
le promenáduje ve šrotu zbylém z va- 
šich nádherných mechů. Rozkazy sice 
můžete zadávat, i když hru přerušíte 
pauzou, ale ani to někdy nepomáhá. 
Problémy se nevyhnuly ani umělé inteli- 
genci — zejména vaše vlastní jednotky 
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Všechny modely mechů 1 vlastní krajina 
jsou velmi detailní a perfektně animované. 
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mají občas problémy s nalezením opti- 
mální cesty k vytyčenému cíli. V někte- 
rých případech se nepochopitelně za- 
seknou a odmítají jít daným směrem, 
což může být fatální, zejména při taktic- 
kém ústupu před nepřátelskou přesilou. 
Při pohledu na okolní screenshoty 
je jasné, že grafickému zpracování byla 
věnována velká pozornost. Všechny mo- 
dely mechů i vlastní krajina jsou velmi 
detailní a perfektně animované. Výbu- 
chy a záblesky dynamicky osvětlují oko- 
lí— i přes občasnou repetivnost a „syn- 
tetičnost“ je to zkrátka pastva pro oči. 
Během vlastní hry se ovšem zdá, že sna- 
ha autorů přichází tak trochu nazmar. 
Sexy grafika totiž automaticky nezname- 
ná lepší hratelnost, což bohužel platí 
i v případě druhého MechCommandae- 
ru. Detailní modely a animace si totiž vy- 
chutnáte pouze při maximálním přiblí- 
žení, které je ovšem pro hraní zcela 
nepoužitelné, protože ve vašem zorném 
poli je sotva pár čtverečních metrů 
herní plochy. Při vlastním hraní bude- 
te prakticky používat výhradně pohled 
5 C E 1 T VRSEK 1%, VÍ 
-Co je battletech? 
BattleTech zdaleka nejsou jen stolní a počítačové 
hry. Patří do něj též celá škála RPG her, knížek, 
kolekce plastových figurek a dokonce i animovaný 
seriál. Prostředí BattleTechu je zasazeno do daleké 
budoucnosti, konkrétně do 31. století (Mech Warri- 
or začíná rokem 3063), ve které spolu o nadvládu 
nad planetami a hvězdnými systémy soupeří pět 
hlavních „Domů“ (Davion, Liao, Marik, Steiner 
a Kurita) spolu se skupinami klanů (převážně 
žoldáky) a národy periferie. Battlemech, nebo jen 
zkráceně mech, je pak hlavní bojový stroj — tří- 
patrové kráčející monstrum s výzbrojí postačující 
ke zničení menšího města. S BattleTechem i ostat- 
ními světy a stolními hrami z produkce FASA 
(mimo jiné Crimson Skies, MechForce, Marauder 
či Shadowrun) se letos loučíme. Již začátkem roku 
byla jejich produkce ukončena a v současné době 
se doprodávají pouze zásoby. Je tedy dost dobře 
možné, že v budoucnu se s nimi budeme setkávat 
pouze na monitorech počítačů. 
http://www.fasa.com/ 


Oddálený pohled kamery sice 
nedá vyniknout detailům mechů, 
zato však poskytuje výborný 
přehled o situaci na bojišti. 
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z maximální vzdálenosti s největším ná- 
klonem, tak, abyste obsáhli co největší 
herní pole. Ani pak ovšem neobhlédne- 
te velkou část herní plochy. O neomeze- 
ném dohledu, který byl k vidění na star- 
ších screenshotech, si pak můžeme 
nechat jen zdát. Teoreticky je sice 
možný, ale zvlnění a zakřivení terénu 
mu spolehlivě brání. Nejnepříjemnější 
ovšem je, že při vzdáleném pohledu 
musí počítač zvládat obrovské množství 
složité geometrie, což hru fatálně zpo- 
malí. Když se pak v bitevní vřavě dosta- 
nete do situace, kdy vám jen přesunutí 
myši po obrazovce trvá tři až pět vteřin, 
sežerete zlostí klávesnici i s kabelem 
a přelepkami. Sám jsem hru testoval na 
sestavě Athlon 1 GHz, 256 MB RAM, 
GeForce2 GTS a v rozlišení 1024 x 
x 768 x 16 se MechCommanaer 2 mís- 
ty stával doslova nehratelným. Samo- 
zřejmě, že je možné použít nižší rozliše- 
ní či snížit úroveň detailů, nedokážu si 
ovšem představit, jak hra vypadá nebo 
se hýbe na udávané minimální sestavě. 

Vedle vysoké hardwarové nároč- 
nosti jsou zde i další drobné nešvary, 
které jdou převážně na vrub nedomyš- 
lenému designu. Kupříkladu hojně vy- 
užívaná funkce ukládání hry v průbě- 
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hu mise, kdy máte 

k dispozici jeden 
aguicksave/guicklo- 
ad. Uloženou pozici, 
která se zapisuje na disk 
poměrně dlouho, můžete 
nahrát pouze v průběhu té kte- 

ré mise. Pokud se vám tedy počítač 
„kousne“ (otevřeně přiznávám, že se 
mi to během hraní nestalo) nebo po- 
kud misi dokončíte neúspěšně, nemů- 
žete uloženou pozici již znovu nahrát. 
Trochu zamrzí i absence kvalitní hud- 
by — kde jsou časy MechWarrioru 2, to 
byla nádhera... 

Přes všechny nedostatky ovšem 
musím přiznat, že jsem se velmi dobře 
bavil. A to zejména díky absenci hlu- 
chých míst a dramatickému spádu hry, 
který spolu s pěkným zpracováním roz- 
hodně potěší jak příznivce taktických 
RTS, tak i fandy „papírového“ BattleTe- 
chu. Obzvláště těm bude MechCom- 
mander 2 dozajista bližší než akční 
MechWarrior. Zmiňované nedostatky 
v designu tu sice jsou, ovšem zdaleka 
nejprotivnější je rychlost, respektive po- 
malost hry, která může být fatální ze- 
jména na slabších sestavách. Na závěr 
už snad jen zbývá dodat, že v koneč- 


Grafické zpracování všech výbuchů 
a explozí je opravdu úchvatné. 


MISSION BRIEFINE 


mem | VIDCOM: MISSION MAP 
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ném hodnocení jsem několika procenty 
zohlednil přítomnost editoru misí. Díky 
němu internet jistě záhy zaplaví nové 
mise vytvořené kreativní herní komuni- 
tou. Snad se tak alespoň částečně vy- 
rovná nepochopitelná absence skir- 


mish módu, který je dnes téměř 
samozřejmostí. 
Lukáš Erben 


01G0300 


P S.: Onginálka je chráněna dle na- 
šeho názoru nepříliš kvalitním systé- 
mem SafeDisc. Pokud vlastníte někte- 
rou z mechanik, se kterými SafeDisc 
nefunguje (například Yamaha 4416SX, 
Sony CDU77e či Acer CD624a), při- 
pravte se na problémy se spuštěním. 


* poměrně zábavný 

* hardwarově náročný 

* povinnost pro fandy 
BattleTechu 


* složitá budovatelská 
strategie 

* lepší svého předchůdce 

* zcela bez chyb 


Výrobce: Microsoft « Vydavatel: Microsoft « Minimální konfi- 
gurace: Pl 266 (PlI| 400 bez 3D karty), 64MB RAM, 4x CD, HDD 600 
MB, 8MB graf. karta « Doporučujeme: PlII/Athlon 700, 256 MB RAM, 
16x CD, GeForce 2 « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D * 
Internet: http:/Awww.microsoft.com/games/mechcommander2/ 


Doporučujeme fandům 
taktických strategií a BattleTechu. 
Zábuvnou hru kazí pár chyb v designu 
u vysoká hardwarová náročnost. 
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recenze 


ar trek: deep space nine — 


Stanice Deep Space 
Nine v celé své kráse 


ekonečné jsou hlubiny vesmí- 

ru i cesty lodi Enterprise. Stej- 

ně tak bez hranic je úsilí 
gamerů v libovolné galaxii objevit 
nadprůměrnou počítačovou hru z pro- 
středí Star Treku. 


Byla by to velká hromada, kdyby se 
na sebe navršily všechny krabice s her- 
ním softwarem, vytvořeným pod znač- 
kou Star Trek. Nakonec z původního TV 
sci-fi seriálu se po desítkách let existen- 
ce také stal nepřehlédnutelný obr-feno- 
mén, který se nemusí každému líbit, ale 
všichni ho musejí přinejmenším vzít na 
vědomí. Startrekovské hry pro PC mají 


kromě oficiální licence jedno společné. 
Až na několik výjimek (z poslední doby 
3D akce ST: Voyager — Elite Force) vět- 
Šinou nezaznamenaly přes snahu růz- 
ných autorských týmů i vydavatelů všeo- 
becný zájem. Střídaly se i herní žánry — 
o špičku žebříčku podle počtu soupeří 
adventury a nejrůznější strategie. 
Čerstvým přírůstkem do sbírky je 
speciální realtimová strategie Star Trek: 
Deep Space Nine — Dominion Wars. Jak 
prozrazuje název, prostředí věrně kopí- 
ruje novodobou televizní sérii o osu- 
dech vzdálené stanice Hluboký vesmír 
9 a válku povede Federace spojených 
přes a jen spojenci s nájezdnickým 
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Potkáte I základní ST rekvizitu — přenos 
bytostí pomocí transportního paprsku. 


Televizní série z let 1992—99 ukazuje život 
stejnojmenné stanice na samých hranicích 
prostoru kontrolovaného Federací. Místo je 
otevřené všem mírumilovným návštěvníkům, 
jeho velitelem a hlavní postavou seriálu je ko- 
mandér Benjamin Sisko. K důležitým osobám 
patří i jeho mírně nezdárný syn Jake, majitel 
místního baru Ouark, klingonský válečník 
Warf, „místní“ Bujoranka Kira Nerys, lehko- 
vážný doktor Bashir nebo velitel bezpečnosti 
Odo, zvláštní bytost v kapalném skupenství. 
Hluboký vesmír 9 byl prvním seriálem s jedi- 
ným základní příběhem a snad právě proto 
není fanoušky Star Treku přijímán zcela jed- 
noznačně. 


(dominion wars 


Dominiem. Samotná počítačová 
hra je unikát, namixovaný z výtažků 
zdánlivě neslučitelných žánrů. Ve 
zkratce — Dominion Wars je kos- 
mický simulátor, ovládaný ovšem 
podle pravidel a zvyklostí RTS. Obvy- 
klému modelu strategie v reálném čase 
moc neodpovídá: žádná těžba a shro- 
mažďování surovin, ani základny se sta- 
vět nebudou. Jediným posláním je ovlá- 
dat letku až šesti vesmírných plavidel 
a pálit po nepřátelských strojích ze 
všech sil. Přes slibně simulátorově vyhlí- 
žející panel ovládání na kapitánském 
můstku ale můžete nechat svůj joystick 
v klidu spát. Řízení pohybu lodí spočívá 
v kliknutí myší na místo určení nebo na 
výběru cíle útoku, přesně jak to máte 
nacvičeno z realtimových strategií 
Legendární kapitán Piccard z Hvězd- 
né flotily by už tady objevil neznámou 
anomálii, což je nakonec ve Star Treku 
běžné. Už jste někdy slyšeli o plochém 
prostoru? Vesmír Dominion Wars je (ja- 
ko každý jiný) nepochybně trojrozměr- 
ný, bohatá nastavení externích kamer 
trochu jako ve hře Homeworld dovolují 
sledovat plavidla z libovolného úhlu 
i vzdálenosti. Jaké překvapení, když zač- 
ne první střet a všechny lodi létají splác- 
lé do jedné téměř absolutní roviny jako 
na stolní desce! To je „srabácká“ odpo- 
věď duchovních otců programu na lo- 
gickou úvahu každého absolventa zá- 
kladní a vyšší školy, jak se dá kliknutím 
myši jednoduše a přesně určit poloha 
bodu ve 3D prostoru. Prostě nedá. Ono 
je i tak docela složité poslat člun na kon- 
krétní místo a nejpřesnější je využívání 
radarové, vlastně senzorové mapky, bo- 
hužel velikosti pouze větší pětikoruny. 
Když už otřeli slzy a padli si do ná- 
ruče pyšní piloti i géniové strategie, mů- 


Krajní meze RPG systému: 
dívat se můžete shora 
i zdola, útočit ne. 
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žeme se věnovat velení. Znalci televizní- 
ho seriálu mají výhodu: povely jako 
„připravte phasery“, „všechnu energii do 
štítů“, „provést úhybný manévr“ nebo 
„zaměřte se na jejich motory“ jim už dáv- 
no přešly do krve. Přes univerzální inter- 
face můsťku osamocený gamer v roli ka- 
pitána nepřímo ovládá všechny systémy 
svých vesmírných plavidel: zbraně, mo- 
tory, distribuci energie, volí taktiky boje 
a sleduje poškození protivníka. Ošizeni 
nejste ani o volbu střílet kromě celku jen 
na vybrané systémy nepřátelské lodi, 
bez spojení s promyšlenou taktikou je 
ovšem takové omezené míření spíš ne- 
výhoda. Potkáte i základní ST rekvizitu — 
přenos bytostí pomocí transportního pa- 
prsku. Dá se tak s úderným komandem 
občas ovládnout nepřátelská loď nebo 
evakuovat vlastní personál. 

O mnohém se rozhoduje už při vý- 
stavbě vlastní flotily a jejím vybavování 
K plavidlu musíte najmout některého 
z pilotů. Každý z nich má jiné vlastnosti 
a schopnosti, určující ve výsledku umě- 
lou inteligenci chování vesmírného korá- 
bu, například jak dobře umí manévrovat 
Sklady doplňků přetékají vylepšeními 
pro pohon lodí, účinnějšími zbraněmi 
i obrannými pomůckami — stačí mít na 
kontě dostatek financí. Sáhnout se dá 
i do složení posádky, například víc inže- 
nýrů na palubě znamená rychlejší opra- 
vy poškození. 

Jediným zdrojem kreditů pro náku- 
py je úspěšné dokončení celkem dva- 
ceti misí za obě strany. Na jedné straně 


Návaznost misí je přísně lineární. Bez splnění 
hlavního a vedlejšího úkolu se dál nedostanete. 


Budte si jisti, že pokud nezačnete 
včas manévrovat, vaše zbraňové 
systémy budou vyřazeny. 


brání status guo spojenectví lidské Fe- 
derace a zuřivých válečníků Klingonů, 
proti nim pod vlajkou Dominia nemilo- 
srdní Cardassiané a bezcitní Jem Hada- 
rové. Návaznost misí je přísně lineární. 
Bez splnění hlavního a vedlejšího úkolu 
se dál nedostanete, sumu připisovanou 
na konto příznivě ovlivní nejen kvalita 
provedení a minimalizace vlastních 
ztrát, ale i úspěchy v „nepovinných“ sou- 
bojích 

Hra Dominion Wars vysála z tvůrců 
poměrně dost netradičních nápadů 
a řešení, jejichž spojení a sladění do 
jednoho celku se bohužel dokonalosti 
jen blíží. V porovnání s „pozemními“ 
RTS má hráč v jistém smyslu ještě men- 


T 
| 


ší možnosti v ovládání jednotek, v hro- 
madných bitvách je ruční řízení vyslove- 
ně neefektivní. Nevyužití možností 3D 
prostoru nepřidalo doslova novou di- 
menzi žánru — pokud je to ovšem vůbec 
možné s běžnými počítačovými periferi- 
emi. Plynule nastavitelná obtížnost 
a rychlost hry jsou také příliš velkým lá- 
kadlem — nebo výhodou, jestli chcete 
bitvami a misemi jen tak lehce prochá- 
zet a užívat si svůj oblíbený sci-fi feno- 
mén na vlastní kůži. Skalní příznivci Star 
Treku si proto mohou k hodnocení při- 
počítat devět procent. Na vlastní riziko. 
Žijte dlouho a šťastně! 
Tomáš Suchomel 
01G0301 


* to nejpodivuhodnější 
ze simulátorů a RTS 

* trenažér Akademie 
Hvězdné flotily 

© další exponát do Star 
Trek sbírky 


* revolučně nová hra 

* nic pro hrdiny a pun- 
tíčkáře 

* Command « Conguer 
ve vesmíru 


ano * 3D akcelerace: D3D 


Výrobce: Gizmo Games « Vydavatel: Simon 4 Schuster Inter- 
active « Minimální konfigurace: Pll 266, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 200 MB, 8MB 3D karta « Doporučujeme: PIII 500, |28 MB 
RAM, 32x CD, HDD 600 GB, 32MB 3D karta « Multiplayer: 


Záměr oživit renltimovou 


strategii novými prvky skončil jen 
částečným úspěchem. Tato sklenice 
je spíš z poloviny prázdná než plná. 
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recenze 


dragon riders: 


onicles of pern 


"Sl ge: Pokud trpíte závratí, nasedání na 
mohutného draka by vám mohlo 
způsobit nepříjemné problémy. 


jářských 

týmů se snaží hle- 
dat náměty z různých kul- 

tumích oblastí. V mnohých případech 
je jim inspirací úspěšný film či seriál, 
jindy zase slavná knižní předloha, jako 
jsme tomu byli svědky třeba v případě 
American McGee's Alice vytvořené 
podle knižní klasiky Alenka v říši divů 
z pera Lewise Carrolla. Nyní se ve svém 
novém titulu Dragon Riders pokusila 
o převedení dalšího románového světa 
do počítačové podoby firma Ubi Soft. 


Drakeni z Pernu, se pro vytvoření roz- 
sáhlé adventury ukázala jako stvořená. 
Odehrává se na vzdálené planetě Per- 
nu, jejíž osadníci jsou každých 200 let 
sužování zničujícími útoky zvláštní for- 
my života obývající blízkou oběžnici. Na 
obranu proti Vláknům, jak se těmto ná- 


postupně se dozvídáte o další hrozbě, 
zhoubné chorobě a současně příčině 
Nalayiny smrti, jež se rychle šíří po ce- 
lém Pernu. Závisí jen na vás, zda se ji 
podaří zastavit. 

Nejtěžším úkolem, kterému tvůrci 
her při přepracovávání literární předlo- 


Drobné problémy prostých lidí dokreslují Život na 
planetě a pomáhají navodit její zvláštní atmosféru. 


drakenií z pernu 
| KR Z K] 


Americká spisovatelka 
Anne McCatfrey je au- 
torkou několika lite- 
rárních sérií sestávají- 
cích z téměř sedm- 
desáti románů. Její 
nejznámější řada mixu 
sci-fi a fantasy, Drake- 
ni z Pernu, za kterou 
získala i celou řadu 
ocenění, spatřila světlo 
světa v roce 1968 vy- 
dáním titulu Dračí let. 
Po něm pak následo- 
valo více než šestnáct 
knih obdivuhodně ma- 
pujících téměř dva ti- 
síce let starou pern- 
skou historii. 
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Hned po zakoupení licence začali 
vývojáři pracovat na originálním světě, 
který se zrodil v hlavě americké spiso- 
vatelky Anne McCaffrey. Její série fanta- 
sy románů, v českém překladu nazvaná 


razovým útokům říká, dokázali lidé vyvi- 
nout vlastní obranu. Vypěstovali mon- 
strózní draky, jejichž oheň dokázal spálit 
Vlákna ještě před dopadem na zem. 
Draci si se svými jezdci vytvořili zvláštní 
citové pouto, což dalo vzniknout komu- 
nitě drakenů žijících ve skalnatých kom- 
plexech, tzv. weyrech. 

Vlastní příběh hry začíná náhlým 
úmrtím vůdkyně weyru Nalayi, což při- 
náší také základní problém. Její zlatá 
dračice pro ni truchlí natolik, že tím 
ohrozí i svůj vlastní život. Znalci knižní 
předlohy již asi tuší nebezpečí z toho 
plynoucí pro celý weyr. Zlatý drak je to- 
tiž vždy pouze jeden a jako takový jen 
on dokáže klást vejce a zachovat při ži- 
votě dračí populaci. Váš úkol je tedy od 
této chvíle jednoznačný — najít vhodnou 
kandidátku na post nové vůdkyně wey- 
ru. Aby to však nebylo tak jednoduché, 


hy do počítačové podoby čelí, je patřič- 
ně přesné vyobrazení světa, který exis- 
tuje pouze ve fantazii čtenářů. Nutno 
uznat, že programátoři Ubi Softu se 
s tímto problémem vypořádali nadmíru 
dobře. Tmavé podzemní komplexy, níz- 
ké budovy, ale i obyvatelé Pernu nebo 
třeba průlety mezimezím jsou navrženy 
s takovou precizností, že dokonale ladí 
se všemi dojmy a představami, jaké ve 
vás čtení Drakenů z Pernu zanechává. 
Začátek hry vás vrhne hluboko do 
útrob Fortského weyru, kde se zhostíte 
role mladého drakena D'kora. Zastih- 
nete ho v dosti zbědovaném a všem 
zhýralcům velmi dobře známém stavu 
po nočním flámu. Ještě než se spolu 
s ním vydáte plnit první úkoly, může vás 
při pohledu na počáteční obrázky na- 
padnout mylná domněnka, že Dragon 
Riders je jen další z řady klonů akčních 


Turnaj ve střelbě z kuše 
je největší atrakcí 
místních obyvatel 


dobrodružství archeoložky Lary Croft. 
Opak je ale pravdou. Ačkoliv D'korovo 
pobíhání herním světem sledujete 
okem třetí osoby, během krátké chvíle 
poznáte, že Dragon Riders je hutná 3D 
adventura lehce okořeněná některými 
akčními a RPG prvky. 

Kdo by si tedy pod názvem hry 
představoval strhující vzdušné souboje 
na mohutných dracích nebo alespoň 
využívání jejich síly proti všelijakým ne- 
přátelům ve stylu Drakana, bude prav- 
děpodobně trochu zklamán. © to víc se 
ale na dobrou zábavu mohou těšit příz- 
nivci adventur a RPG. Páteř hratelnosti 
totiž největší měrou spočívá v rozhovo- 
rech s obyvateli Pernu. Z jejich obsahu 
pozvolna skládáte mozaiku celého pří- 
běhu a dozvídáte se drobné problémy 
prostých lidí, které dokreslují život na 
planetě a pomáhají navodit její zvláštní 
atmosféru. Je velká škoda, že jednotlivé 
dialogy jsou velmi přímočaré a vy ne- 
máte možnost žádným způsobem ovliv- 


ňovat směr, jakým 
se budou ubírat. 

Celá hra je rozdě- 
lena do čtyř kapitol: v kaž- 
dé musíte splnit jeden rozsáhlý 
úkol, který je spojen s hlavní dějovou li- 
nií. Vedle toho máte samozřejmě mož- 
nost plnit celou řadu vedlejší guestiků. 
V honbě za maximálním zocelením hlav- 
ního hrdiny vyrazíte do podzemí zachrá- 
nit ztraceného chlapce, budete hledat 
hračku pro jedno rozmarné děcko nebo 
dokonce s kuší těsně přitisknutou k ra- 
meni budete střílet hnědé brouky a vklá- 
dat je do malé lahvičky. 

Tímto se současně dostáváme k pří- 
sadě jednoduchých RPG prvků, které vý- 
razně oživují celkovou hratelnost. D'kor je 
obdarován třemi základními vlastnostmi 
(znalostí, reputací a silou), majícími urči- 


ně dotvářejí starobylou 

atmosféru Pernu. Vizuální 

stránka Dragon Riders i přes 
docela slušnou grafiku je naproti tomu 
největší slabinou celé hry. Způsobeno 
je to naprosto otřesným systémem 
přepínání mezi pevně umístěnými ka- 
merami. Nejednou se vám stane, že 
hlavní hrdina zmizí ze záběru a vy 
se v marném zoufalství snažíte vrátit 
jeho postavu zpět na obrazovku. Po- 
dobně nepotěší ani skutečnost, že 
ve hře nelze přeskakovat filmové se- 
kvence. A nutno podotknout, že když 
už asi po sté sledujete stále stejné zd- 
louhavé nasedání D'kora na záda své- 
ho draka, vaše duševní rozpoložení 
se rychle přiblíží stavu totální hysterie 


Celá hra je rozdělena do čtyř kapitol: 
v každé musíte splnit jeden rozsáhlý úkol. 


Majestátní draci bohužel 
ve hře slouží pouze jako 


dopravní prostředky. 


* zábavná 3D adventura 

* kvalitní zpracování 
literární předlohy 

* putování originální 
herním světem 


* simulace letu na 
starobylých dracích 

* úplně bez chyb 

* plná akčních soubojů 


Hráči, kteří dosud neměli možnost seznámit 
se se světem Pernu, by se mohli na začátku 
hry zaleknout přívalu neznámých výrazů 
běžně používaných jejími obyvateli. Progra- 
mátoři Ubi Softu naštěstí pamatovali i na tuto 
skupinu uživatelů a do většiny lokací vložili 
celou řadu knihoven nebo alespoň svitků 
zodpovídajících nejrůznější otázky, které by 
mohly vytanout 


nezaujatému 

hráči během jeho 

putování na mys- 

li. Návštěvou kni- 

hovny si tedy ne- 

jen uděláte 

pořádek mezi 

specifickými ter- 

míny jako Krka- 

vice, mezimezí, Fort Wverr  čňe vlo vf a 
weyrena, ohňoví PS posně 
dráčci apod., ale 02 12227276 
objasníte si ně- (m muz 7" 
které detaily sed Víta pop £ tá eee 
ze života a zvyků [ao 
osadníků Pernu. 


tý vliv na interakci s prostředím a NPC 
postavami. Zkrátka nejste-li dostatečně 
silní, nemáte šanci odvalit kámen stojící 
v cestě do další části podzemí, a stejně 
tak vůdce weyru s vámi nepromluví, do- 
kud se nebudete moci pochlubit dosta- 
tečnými znalostmi a reputací. Během hry 
pak dostanete příležitost naučit se od 
různých lidí některé dovednosti, jako je 
psaní nebo třeba plížení po špičkách, dí- 
ky nimž bude putování pernskou kraji- 
nou mnohem příjemnější. 

Autoři se hráčovu pozornost pokusi- 
li upoutat také zařazením skromného po- 
čtu akčních soubojů. Tento prvek však ji- 
nak velmi zábavné hře spíše uškodil. 
Neohrabané mávání mečíkem, jehož je- 
diný úder způsobí útočníkovi smrt, totiž 
navozuje dojem, že souboje byly do hry 
přidány na poslední chvíli a možná ještě 
jen proto, aby — a pokud, pak zcela ne- 
pochopitelně — byla ukojena hráčská (či 
lidská?) touha po krvi. 

Technickému zpracování hry beze- 
sporu vévodí kvalitní hudební dopro- 
vod. Částečně skotské motivy perfekt- 


I přes tyto nedostatky je však zpra- 
cování Drakenů z Pernu velmi zábavnou 
a jednoduchými RPG prvky protkanou 
adventurou. Na své si v ní určitě přijdou 
všichni ctitelé daného žánru. Jenom ob- 
divovatelé vznešených dračích těl bu- 
dou muset velkoryse pominout, že mo- 
hutná křídla jejich šupinatých hrdinů 
zde nejsou využívána víc než jen jako 
přechod z jedné lokace do druhé. 

Libor Vacata 
01G0302 


Výrobce: Ubi Soft « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální konfi- 
gurace: Pll 300, 64 MB RAM, 12x CD, HDD 600 MB *« Dopo- 
ručujeme: PIII 500, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 700 MB « 
Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.ubi- 


soft.com/dragonriders/ 


Zábavné přepracování 
knižní předlohy, které zaujme 
především milovníky 3D adventur. 
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recenze 


Je to chaos, ale krásný! 
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ependence war 2: 


of chaos 


ednou to muselo přijít. Jasnozři- 

vost převážila nad omezeností, 

a výsledkem je dokonalá simulace 
Kosmických lodí, které jednou budou 
křižovat rozlehlé prostory Známého 
vesmíru. Navigace, pohon, komunika- 
ce, zbraňové systémy, ale i zákony 
budoucí společnosti a její pravidla 
jsou tak logicky uspořádané, že... 
nezbývá než se stát pirátem. 


Začněme ale tam, kde vždycky 
všechno začíná. Na začátku. Pokud se 
tedy dá mluvit o začátku u třetího po- 
kračování hry, v tomto případě série In- 
dependence War. První díl sklízel 
úspěchy pod názvem /-War a byl vysta- 
věn tak dobře, že se stal základem po- 
kračování jménem Defiance, a to zase 
předchůdcem nejnovějšího Edge of 
Chaos. Podtitul Independence War 2 je 
edy poněkud matoucí, dokud si neob- 
jasníme, že ta dvojka znamená druhou 
verzi herního enginu. Hned se také po- 
kusíme určit žánr EoC— hra by se asi 
dala označit jako akční strategie s prv- 
ky RPG, nebýt toho, že jde zároveň 
o povedený simulátor. Takže ještě jed- 
nou: Simulátor s hratelností akce, prvky 
RPG a zázemím strategie. 

Edge of Chaos, okraj chaosu, vzdá- 
ené pohraničí civilizace rozprostírající 
se v rozlehlých končinách hvězdných 
systémů Badlands a Gagarin, je pro- 


středí, kde po- 
prvé potkáte 
hrdinu single- 
player části hry 
— Gala Johnsona. Je mu dvanáct a po- 
máhá svému otci Felixovi při hledání ru- 
dy na asteroidu v systému Hoffer's Cap. 
Ten den má zrovna narozeniny, takže ho 
jeho otec pošle domů, do kontejneru 


Postupně vyjde najevo, že Calův 
otec už nemohl platit dluhy korporaci 
Maas, a vybral si tento den pro odváž- 
nou akci, kdy chtěl místo placení dluhů 
poslat pár exekutorů na onen svět. Ně- 
co ovšem nevyšlo, a Cal zůstává sám. 
Pardon, je tady ještě ten digitalizovaný 
pilot a postarší kosmická lod, vlastně lo- 
dička, kterou se teď Cal musí naučit 


Velká část tohoto příběhu se odehrává jako 
plně 3D film, mimochodem velmi slušné kvality. 


zaparkovaného na oběžné dráze, aby si 
vyzvedl dárek. Tím je digitální „duše“ 
elitního pilota jménem Clay, uložená ve 
velmi odolném ehm... laptopu. 


ovládat. A ten digitální pilot naštěstí de- 
sítky let dělal společnost Calově babič- 
ce Lukrecii, která byla velmi schopnou 
pirátskou velitelkou. Calův otec chtěl žít 


Pouhé prohlášení, že EoC'je komplexní a do detailů propracovaná hra omračující svým rozsahem, by se 
možná někomu mohlo zdát poněkud příliš povrchní. Třeba toho chlápka podplatil distributor! Abych si 
tedy svůj úplatek zasloužil, rozhodl jsem se trochu počítat. Takže: EoC obsahuje celkem 15 typů lodí, od 
malých vlečných člunů o délce 15 metrů po bitevní křižníky a obří tankery o velikosti, která se měří v ki- 
lometrech. Ty se navíc vyskytují v různých modifikacích. Těch je celkem 45. Na každou loď se dají navě- 
sit desítky vzájemně kompatibilních technologických doplňků. 

Tato vesmírná plavidla se pohybují dvěma souhvězdími, která obsahují 16 hlavních sluncí a pár vedlej- 
ších. Každý takový sluneční systém obsahuje minimálně čtyři planety, kterých je celkem asi stovka. Ko- 
lem všech planet se otáčí nějaká ta oběžnice, orbitální stanice, skoková brána, věznice nebo korporátní 
pevnost. Ty obývá šestnáct lidských skupin či společností a nespočet nezávislých jedinců a pirátů. Všichni 
se všemi obchodují s technologiemi, kterých je devět hlavních skupin a 55 podskupin, a s dalším zbožím, 
drogami, potravinami, klonovanými orgány a počítačovými hrami, kterých je 9 hlavních, 56 vedlejších 
skupin a dál se dělí na stovky jednotlivých položek. EoC je prostě komplexní a do detailů propracovaná 
hra omračující svým rozsahem. 


S pohledem ze svého kopkitu 
do hlubin vesmíru se v Edge 
of Chaos setkáte nejčastěji. 
Věřte, bude to stát za to! 


k -pě. © i ; “ 

istorie budoucnosti © 5) OOORRO O A A Do 
Zrekapitulujme si příběh série Independence War. Známý vesmír se od naší doby rozšířil. Zasloužil se o to hlavně pád vlády Commonwealthu, který spravoval 
Sluneční systém a jeho kolonie, i postupný rozpad jeho následovníka, Nové aliance, která vznikla na jeho základech po vyhrané válce kolonií o nezávislost. V té 
době se lidský vliv rozšířil i na další blízké sluneční systémy a expandoval dál. To všechno díky vynálezu skokových bran, jimiž vzdálenosti stovek světelných let 
lze „proskočit“ během okamžiku. Takový vývoj s celou civilizací zamával, ale hlavně upevnil a zvětšil moc korporací. Ty měly dostatek kapitálu i know-how, aby 
do vzniklého prostoru expandovaly. Následně zkorumpovaly vládu Nové aliance a postupně zprivatizovaly téměř celý vesmír. Když ovládly i všechny skokové 
brány, získaly nad vzdálenými oblastmi vesmíru (na okraji neznámého, chaosu) natolik silnou kontrolu, která uvrhla kolonisty a těžaře de facto do otroctví. 
V něm se dokonce ocitli i ti, kteří ještě byli schopni splácet své pujčky, neboť korporace ovládly veškerý obchod, a tím i ceny. Své klienty si mocní vládci korporací 
snažili podmanit pod vykonstruovanými záminkami. Kdo jim nedokázal poskytnout adekvátní kompenzaci, skončil v pracovním táboře, a trestu se nevyhnuli ani 
děti. Jako závažné trestní delikty byly na základě tohoto systému posuzovány třeba i drobné ekonomické přečiny. 
Tradiční justiční „hity“ jako například drogy už tak nyní v hlubokém vesmíru nikoho nezajímají — downery, stimulanty i psychedelika jsou legálním zbožím, ši- 
roce používaným zejména chudým, těžce pracujícím lidem k pochybné relaxaci. Bohatí mají svůj kaviár, pravou kávu, šperky či norkové kožichy. A právě někde 


tady začíná příběh Edge of Chaos. 


spořádaně, a proto tuhle skutečnost do 
poslední chvíle tajil. Takže když se to 
všechno poskládá dohromady, je jasný 
další cíl cesty — bývalý úkryt nebožky pi- 
rátské babičky. 

Velká část tohoto příběhu se ode- 
hrává jako plně 3D film, mimochodem 
velmi slušné kvality. Ale zvládnout 
ovládání lodi a navigaci k pirátskému 
úkrytu v mračně ionizovaného plynu je 
plně na vás. Pilot naštěstí funguje jako 
výborný trenér a průvodce systémy lo- 
di, které jsou kompatibilní se všemi 
dalšími, které budete ve hře používat. 


Už na babiččině základně se totiž ob- 
jeví podstatně lépe vyzbrojená lod 
Storm Petrel, kterou musí Cal použít na 
své první pirátské akce. 

Na tomto místě by skoro stálo za to 
se zastavit a neprozrazovat další vývoj 
hry, jenže to by znamenalo zamlčet 
podstatný dějový zvrat a snížit EoC na 
úroveň pouhého simulátoru s malým 
vesmírným pirátem v hlavní roli. A to 
by byla škoda, protože se stane něco 
dost podstatného, něco, co velmi zvýší 
vaši chuť rozstřílet co nejvíc lodí v ma- 
jetku korporací a policie na kusy, krást 


Fyzika beztížného stavu je v Edge of Chaos 
zvládnutá téměř dokonale. 


jejich zboží a zásoby, uzavírat spoje- 
nectví s dalšími skupinami a společen- 
stvími atd., atd. 

Tou podstatnou událostí je zatčení 
malého Cala a jeho odsouzení na osm- 
desát let do pracovního tábora, čímž 
má splatit dluhy svého otce. Naštěstí je 
to přece jenom hra, takže nemusíte če- 
kat patnáct let na chvíli, kdy se tentokrát 
už o něco vyspělejšímu Calovi, spolu 
s partičkou kamarádů z lapáku, podaří 
urazit hlavu pár bachařům a zmocnit se 
zásobovací lodi. Tohle všechno vám za- 
se přiblíží výborná FMV sekvence, kte- 
rá se svou atmosférou blíží slavnému fil- 
mu Matrix. Možná to je i tím, že dospělý 
Cal je trochu podobný Neovi a že se 
v partě objeví dvě atraktivní ženy, což 
ovšem nijak nesnižuje kvalitu tohoto pl- 
ně renderovaného videa. 

Od téhle chvíle se už hra odvíjí ví- 
ceméně jako akční strategie, ovšem 
s nebývalou svobodou pohybu. Celý 
vesmír, obsažený ve výborně zpraco- 
vané hvězdné mapě každé lodi, je plně 
oživený, se stovkami lodí, asteroidů, 
orbitálních stanic a těžařských zákla- 
den. Je možné jím nekonečně dlouho 
létat, útočit na vybrané cíle nebo se na- 
opak bránit, shromažďovat náklady 
a obchodovat s nimi. Ve chvíli, kdy se 
podaří ukořistit nebo koupit další lodi, 
tu je ta parta kamarádů z kriminálu, 
a 1 oni se pochopitelně rádi zaučí v pi- 
lotování, zejména pokud je tu možnost 
pomstít se korporacím a bývalým věz- 
nitelům 
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Jako v každé pořádné sci-fi i zde 
na vás čekají mohutné nákladní 
lodě o délce několika kilometrů. 
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* lepší vesmírný simu- 
látor než mají na 
mysu Canaveral 

* splněný sen sira 
Francise Drakea 

* svoboda ve všech 
Šesti směrech 


* příručka politické 
korektnosti 

* pro lidi trpící fóbií 
z otevřeného prostoru 

* to pravé bez použití 
joysticku 


Fyzika beztížného stavu je 

v Edge of Chaos zvládnutá téměř 
dokonale. Jediné, co chybí, jsou gra- 
vitační pole planet — to je vzhledem 
k současnému stavu výpočetního výko- 
nu a ke skutečnosti, že na planety ani 
jejich měsíce se ve hře nesestupuje, 
celkem pochopitelné. Plně přesvědči- 
vé jsou naopak všechny manévry, 


>- 


CÍ, s jejichž pomocí je navigace v šesti 
osách volnosti napříč mnoha miliony 
kilometrů hračkou. Podobné je to s vý- 
borně řešeným autopilotem, který ces- 
ty mezi známými cíli maximálně zjed- 


Celý vesmír, obsažený ve výborně 
zpracované hvězdné mapě každé lodi, 
je plně oživený, se stovkami lodí, asteroidů, 
orbitálních stanic a těžařských základen. 


zrychlování na nadsvětelnou rychlost 
i kolize s objekty včetně charakteristic- 
kého zvuku a otřesu při propojování lo- 
dí (tohle si moc dobře pamatuji z filmu 
natočeného na orbitální stanici Mir) 
Samotný vesmír je také poměrně pře- 
svědčivý — snažit se o navigaci bez pa- 
ubního počítače je například nemož- 
né, protože vidět jsou v prostoru tak 
maximálně slunce, ale hledat planety 
je jako hledat pověstnou jehlu v kupce 
chrastice. Nemluvě už o orbitálních zá- 
ladnách nebo jednotlivých lodích 
a kontejnerech s nákladem. Palubní 
počítač naštěstí v zorném poli brýlové- 
ho displeje zobrazuje spoustu informa- 


Výrobce: Particle Systems « Vydavatel: Infogrames“ Minimální 
konfigurace: Pll nebo kompatibilní (400 MHz a víc), 64 MB RAM, 
4x CD, HDD 600 MB, 12MB 3D karta *« Doporučujeme: PIII, AMD 
Athlon nebo lepší, |28 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB, 32MB 3D kar- 
tas HW T8L, PCI 3D zvuk DirectX kompatibilní, tříosý 4tlačítkový joystick 


* Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.in- 
dependencewar.com, www.infogrames.com, www.particle-systerns.com 


Nenahraditelná zkušenost 
pro všechny malé kosmonauty — 


a velké zločince. 
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nodušuje a z letu ve formaci dělá 
oddychovou záležitost. 

V akčních momentech je naopak 
mnohem výhodnější přejít na ruční ří- 
zení. To dává možnost okamžitých 
změn směru, které jsou nezbytné při 
mnoha soubojích. Lodi jsou pochopi- 
telně mnohem zranitelnější v oblasti 
motorů, kde nemohou používat ener- 
getické štíty, takže při soubojích je ne- 
zbytné se rychle otáčet. Manuální říze- 
ní si také mnohem lépe vychutnáme, 
a to včetně takových specialit, jako je 
setrvačnost pohonu, která výborně od- 
ráží podmínky beztížného stavu. K pl- 
nému zážitku ze hry samozřejmě patří 
joystick, ale je možné přepnout i na 
„keyboard only“ a místo joysticku pou- 
žít klávesy numpadu. 

Celkově je ale ovládání velmi intu- 
itivní a blíží se spíš ovládání známému 
z akčních her než komplexní složitosti 
leteckých simulátorů. Neznamená to 
však, že by došlo k nějakému omezují- 
címu zjednodušení. Spíš naopak — vět- 
šina funkcí je zcela logicky podporová- 
na kvalitním palubním počítačem, 
takže není nutné si pamatovat spoustu 
funkčních kláves a klávesových zkra- 
tek. Ovládání samotného palubního 
počítače a brýlového displeje je sou- 
středěno na pouhé čtyři klávesy ši- 
pek... Tohle řešení je velmi logické 


a přehledné — řízení vyspělých UFO 
asi vypadá velmi podobně. No a kos- 
mické lodi v Edge of Chaos se od zmí- 
něných UFO svými manévrovacími 
schopnostmi ani vzhledem příliš neliší. 
Nejenom příběh, fyzika a ovládání 
EoC, ale i grafika je v pohodě. Vizuální 
efekty, kterých si do sytosti užijete při 
nejrůznějších explozích, ať už samot- 
ných lodí nebo mnoha typů řízených 
střel, které je v průběhu hry možné 
používat, jsou opravdu povedené. Vel- 
kým zážitkem je pak let v blízkosti 
sluncí nebo planet s prstenci. Svoje 
kouzlo má i pobyt na pirátské základ- 
ně. Ten se sice neodehrává v první 
osobě, ale pod všemi obrazovkami 2D 
interface, přes který se funkce základ- 
ny ovládají, vidíme postupně se vyvíje- 
jící děj v rozsáhlých prostorách tohoto 
monstra, sloužícího původně jako bio- 
bombardér pro terraformování. Tyto 
průhledy jsou řešeny jako cutscény, 
odehrávající se v reálném čase a ve 
stejném enginu jako samotná hra 

Stejně jako grafika se povedl 
i zvuk. Kromě všech efektů doprováze- 
jících každé škrtnutí lodi o okolní před- 
měty, ječení motorů v bojových scé- 
nách až po slabounké skřípění lodního 
trupu v klidovém stavu, doprovází hru 
i příjemná ambientní hudba. Nijak ne- 
ruší a dá se poslouchat/neposlouchat 
i po dlouhé době hraní. Kromě toho, že 
neruší, má ještě jednu dobrou vlast- 
nost — podtrhuje majestátnost volného 
prostoru vesmíru. Zrovna tak se po- 
vedly i všechny dialogy a hlasová hlá- 
šení nejrůznějších staničních automa- 
tů, které na cestách vesmírem potkáte. 
Znějí přirozeně a liší se podle situace 
i různým přízvukem a zkreslením. Par- 
ticle Systems, partička z britského 
Sheffieldu, zase jednou odvedla dob- 
rou práci. 


Lubor Benda 
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recenze 


kdo chce bítí 


Ano, Vladimír Železný má pravdu! Jeho 
televize skutečně vzbuzuje živé reakce. 


Player 1 - Zvol si svého milionáře 


Z Zpět D Další 


P Potvri || I info 


orunu vám dá každý. Ale dát 
do huby milionáři můžete jedi- 
ně na obrazovce počítače... 


„Dobrý den, mé jméno je Vladimír 
Lech a uvádím vaši oblíbenou a zábav- 
nou vědomostní show Kdo chce bít mi- 
lionáře. Až ve čtyřech lidech na jednom 
počítači si můžete zahrát naši nekoneč- 


muž vám občas pomohou naše speciál- 
ní zbraně — například pádlo bratrstva 
bolesti nebo audit CET 21) a dokážete- 
-i milionáře v této supernásilné části 
naší soutěže zrubat až na samé dno, vy- 
hrajete. Zní to jednoduše, že? Když ale 
jednou odpovíte špatně, tak prohrajete. 
Máte pokaždé jen deset vteřin na správ- 
nou odpověď. Protože ovšem postupu- 


Pokaždé, když odpovíte správně, 
necháme vás zmlátit vybraného milionáře. 


nou hru o miliony, jejíž závěr není nikdy 
předem jistý. Pády i vzestupy se tu stří- 
dají s dokonalou nepravidelností a ni- 
kdo ze soutěžících nemůže předvídat, 
jak dopadne. Položíme vám, a to bez ja- 
kýchkoli záchytných bodů, několik otá- 
zek, jejichž obtížnost bude stále vyšší 
a vyšší. Pokaždé, když odpovíte správ- 
ně, můžete zmlátit vybraného milionáře 
s počátečním kreditem 1 000 000 dola- 
rů. Vybírat si můžete mezi pěti domácí- 
mi a zahraničními zbohatlíky, mezi ni- 
miž narazíte — mimo jiné — na ropného 
magnáta Vladimíra Kovového nebo na 
podnikatele-poctivce Viktora Koženku, 
Uspokojíte-li v mlátící obrazovce pomo- 
cí šesti úderů svoji touhu po krvi (k če- 


jeme podle pravidel přijímacích zkou- 
šek pro policii, máte na výběr čtyři mož- 
nosti. Pokud si přesto nevíte rady 
s položenou otázkou, má každý hráč 
přiděleny celkem tři nápovědy. Připadá 
vám to fér? Nám taky, a proto to dělá- 
me. Vyberete-li si 50 na 50, odebereme 
z nabídky dvě chybné odpovědi a ne- 
cháme vám už jenom dvě volby. Odpo- 
víte-li pak správně, stejně budeme 
všichni vědět, že to byla jenom náhoda 
Složitou otázku však můžete také pře- 
nechat konkurenčnímu hráči, neboť 
u nás platí pravidlo: „Dělejte ostatním 
to, co nechcete, aby oni dělali vám.' 
Svoji odpověď si také můžete ověřit 
v křišťálové kouli, a ta vám už sama na- 


značí, jestli jste chytrolín, či máte prázd- 
nou hlavu. Přes osm set otázek bylo vy- 
bráno z různých oblastí života — měli 
byste znát křestní jméno agentky Scul- 
lyové, oblíbenou pochoutku kocoura 
Garfielda nebo zemi, odkud pochází 
kávovník. Ať vám tedy štěstí přeje! Já 
budu rád, když se soutěže všichni zú- 
častníte, i když po pravdě řečeno, jsou 
to všechno žvásty, mám vás na háku 
a jste mi fak úplně volní. Jestli budete po- 
slední nebo první, stanete se odporně 
bohatým vítězem a za ty prachy si na- 
koupíte různé krámy, kterými vyplníte 
prázdnotu svého života, není vůbec důle- 
žité. Důležité je, že za každé slovo, které 
tu přečtu, beru přibližně tři tisíce. Takže 
jsem právě teď shrábl jednadvacet tisíc. 
A tohle je dalších osmnáct litrů.. 
E A. Severin 
01G0305 


Viktor KOZENKA 


radnikatel - 


Niue 


* vtipnější než televizní 
soutěž 


* náročnější než 
na internetu 

* příjemná zábava 
na jeden víkend 


* oslavou Vladimíra 
Čecha 

* hra pro fanatické 
Nováky 

* podporou 
sociálního smíru 


www.topcd.cz 


Výrobce: Xplorys * Distribuce a lokalizace: TOP Distributor « Mi- 
nimální konfigurace: P 133, 16 MB RAM, 8x CD, HDD 170 MB 
* Doporučujeme: PI 300, |6x CD, 32 MB RAM « Multiplayer: ano 
(4 hráči na jednom počítači) « 3D akcelerace: 


ne « Internet: 


Parodie si střílí z nejbáječ- 
nější soutěže lé nejúžasnější televize na 


světě, bušení do milionářů však záhy 
omrzí a bonmoty se příliš často opakují. 
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Foctivec 


Chvalitebnou — takovou známkou jste v rámci naší letní velké ankety, 
spojené se soutěží o ceny, ohodnotili náš časopis. Přesto nás ale 63 
procent z vás považuje po obsahové a grafické stránce za nejlepší f 
časopis o počítačových hrách na domácím trhu. Většina našich čtenářů 

si pak na GameStaru nejvíce cení přehlednosti, objektivity a — CD 2 

neboli plné verze hry. 


S anketou se rovněž pojila soutěž o výkonnou grafickou kartu Hercules 
3D Prophet III. V ní jste měli zodpovědět plné jméno modelky, která se 
stala předobrazem populární a svůdné Cate Archer, hrdinky jedné 

z vůbec nejúspěšnějších akčních her posledních let Vo One Lives 
Forever. Její celé jméno zní tedy: „Jedná se 

o modelku známé agentury Elite. 


Výhercem naší ankety a držitelem špičkového 
grafického akcelerátoru HERCULES 3D Prophet III 
se stal: ; 


p © 
hb 
b 
M 


J 


Guillemot 


Druhým vylosovaným, který od nás obdrží balík 

3 her - Desperados, Le Mans 24 Hours a Hogs of War 
- věnovaný do soutěže agilní společností 

Dynamic Systems, je: 


Za další správné odpovědi pak další tři vylosovaní 
získávají předplatné GameStaru na celý příští rok: 


redakce 


GameStaru 


1. Max Payne 

2. Anachronox Lord of Destruction 
3. MechCommander 2 

4. Operation Flashpoint 
5. Star Trek: Dominion Wars 
6. Unreal Tournament 


4. Fallout Tactics Battle for Dune 
5. Desperados: Wanted 

4. Anachronox 
5, Settlers N 


7. Alone in the Dark V: 


6. The Sims: House Party 
The New Nightmare 


livama 


UK 


1. Max Payne 

2. Operation Flashpoint 
3. The Sims: House Party 
4. The Sims 
5, Half-Life: Generation 
6. MechCommander Ž 
7.StarTrek: 


6. Half-Life: Blue Shift Dominion Wars 
1 The Sims ©. Charnpion Managst 
e s 
i 00.01 
Strike Forever - 
“ ješ Livin It Up 9. The Sims: Lvi 1eUp 
„The 3 
10. The Sims: House Party 10. Arcanum 


8. Shogun Toi 9. Black X White 


9. Diablo W LoD 
10. Ouake II 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. 


jméno a příjmení 


soutěžní otázka: 


Jaké dva herní žánry podle vás nelze smíchat do jediného titulu? 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí ží vě jako j 
trička, propisovací para přívěsky a oh r k n 


Hlasujte a vyhrajte!!! 


recenze 


e CriSIS 


=sHOT n 


o MI OD 


time crisis II je 

o o 

* vítaným osvěžením 
každého večírku či 
párty 

* rychlý, dravý, dyna- 
mický a zábavný 

* důstojný následovník 
slavného předchůdce 


time crisis II není 

| E 

* častým tématem 
rozhovorů mezi členy 
klubu Menza 

* ideálním řešením pře- 
zbrojení české armády 

* hra, k níž se po 
prvním dokončení už 
nikdy nevrátíte 


IU DU Da 


TIME 


2 93u: 


Střelba do televizní obrazovky v poklidu 
domova má navíc tu výhodu, že nemusíte cpát 
žádné drobné do nenasytného polykače mincí. 


potemnělém šeru se tlumená 

střelba mísí s euforickými výkři- 

ky i hlasitými kletbami. Většina 

přítomných má ve tváři soustředěný 

výraz a kapsy vytahané od těžkých ko- 
vových mincí. 

Pokud je vám cokoliv z výše po- 
psaného prostředí automatových he- 
ren alespoň trochu povědomé, patrně 
budete znát i jméno firmy Namco. 
Tento matador nevýherních coin'op 
automatů dal hráčskému světu mnoho 
populárních virtuálních idolů, mimo ji- 
ných i patrně nejslavnější žlutou kouli 
světě — legendárního PacMana. Ni- 
koho tedy asi nepřekvapí, že známé 
pětipísmenné logo najdeme i pod jed- 
nou z nejúspěšnějších čistě „stříle- 
cích“ her. 


|| Výrobce: Namco « Vydavatel: Namco « Multiplayer: ano * 
|| Podporované příslušenství: i.LINK « Internet: www.namco.com 


VERDIKT: V jednoduchosti 
je krásu, čehož je Time Crisis II 
zářným příkladem. 
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Rozepisovat se o příběhu, pohnut- 
kách a ovládání hry, jejíž jedinou nápl- 
ní je přesné zaměřování citlivých míst 
protivníků a jejich následná likvidace 
stiskem spouště světelné pistole, mi 
připadá zbytečné. Zatímco v ostatních 
podobných hrách se pouze ženete ku- 
předu a bezhlavě pálíte po všem, co 
se mihne na obrazovce, v Time Crisis 
II děláte to samé s tím rozdílem, že se 
kdykoliv můžete „krýt“ za některou 
z překážek. V ten okamžik jste sice 
imunní vůči nepřátelským zásahům, 
ale nemůžete ani způsobovat žádné 
ztráty v řadách protivníků. 

Kdo něco takového někdy nez- 
kusil, stěží uvěří, jak povznášející 
a uspokojující může tato nenáročná 
náplň hry být. Střelba do televizní 
obrazovky v poklidu domova má navíc 
tu výhodu, že nemusíte cpát žádné 
drobné do nenasytného polykače 
mincí. 

O technickém zpracování se toho 
mnoho napsat nedá. Grafika je čistá, 
rychlá a přehledná a díky výkonnostní- 
mu potenciálu PS2 dokonce převyšuje 
automatovou verzi. Zábava přitom 
stoupá úměrně s velikostí úhlopříčky 
vašeho televizoru 


Krom toho, že tvůrci konverze při- 
dali jednu speciální „bonusovou“ úro- 
veň navíc, je Time Crisis II pro PS2 
zcela shodný s automatovou předlo- 
hou. A to dokonce do takové míry, že 
po propojení dvou konzolí linkovým 
kabelem získáte naprosto identický 
coin'opový originál. Tak na co ještě če- 
káte? Pevnou ruku a přesnou mušku... 

Václav Valeš 
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zážitku přinesla firma Namco na trh spolu 

s PS2 verzí hry i zbrusu novou ovládací perife- 
rii — světelnou pistoli GunCon II. Ta vychází ze 
svého předchůdce GunCon I určeného pro první 
PlayStation. Jediné, co musíte udělat předtím, 
než začnete likvidovat houty nepřátel vykuku- 
jících z televizní obrazovky, je propojit celé za- 
řízení s USB portem konzole a videokonekto- 
rem RGB kabelu. Bohužel, smutným faktem 
zůstává, že stejně jako jeho předchůdce, ani 
GunCon II nespolupracuje se 100Hz televizory. 


COMPUTERWORLD GameStar (441 


Vás zvou 
k náštěvě stánků V/B08 a L/03 
na veletrhu 


Www.bvv.cz/invex 


invex 


15.-19. října 2001, Výstaviště Brno 
Kromě toho nás najdete také na stáncích A1/51, B/56, C/20, D/10, G1 a az/03 


VYUŽIJTE MOŽNOSTI VÝSTAVNÍCH SLEV 
ZÍSKEJTE STARŠÍ CHYBĚJÍCÍ ČÍSLA NAŠICH TITULŮ 
VYUŽIJTE VÝHOD PŘEDPLATNÉHO 


A nejen to! 


PŘIJĎTE SE INFORMOVAT NA DĚNÍ V OBLASTI IT - RÁDI VÁM ZODPOVÍME VAŠE DOTAZY 


———w 
-= 
INTERNATIONAL DATA GROUP 


The World“s Lender in Information Services on Information Technolo: 
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Nešlo to jinak! Původně jsme se domnívali, 
že v tomto čísle již rubriku dopisů zreduku- 
jeme na klasické dvě stránky. Přesto jsme ale 
ještě jednou učinili výjimku a poskytli vašim 
ohlasům co největší prostor. Číslo od čísla 
jsme totiž stále více, ale přitom velmi pří- 
jemně zaskočeni velkým množstvím reakcí na 
novou podobu časopisu. Drtivá většina z nich 
je pozitivních, navíc mnoho z nich obsahuje 
cenné postřehy a náměty užitečné pro nás 
pro všechny. Je vidět, že je míníte upřímně 
a dáváte si s nimi opravdu práci. Proto by- 
chom rádi, abyste věděli, že jste opravdu sly- 
šeni a že vaše snaha o zlepšení GameStaru 
nepřichází nazmar. Nehledali jsme tedy ten- 
tokrát dopis měsíce, neboť si každého z těch, 
co k nám dorazily, vážíme bez výjimky. Šéf- 
redaktor si dovoluje vyslovit díky všem, je- 
jichž pozdravy i cenné kritiky se přes veške- 
rou naši snahu na toto místo již nevtěsnaly. 
Mnohým z vás se snažíme odpovídat jednot- 
livě, ale bohužel není v silách redakce od- 
vděčit se tak opravdu každému. A tak ales- 

oň speciální pozdravy zasíláme Petrovi 
Záčkovi, Bohdanovi Dlouhému alias Bodlou- 
chovi, Honzovi Marešovi, Tomášovi Kohlovi, 
Jiřímu Panáčkovi, Mikuláši Zápražnému, Pet- 
rovi Linhartovi, autorům vyčerpávajících roz- 
borů Jakubovi „Jimmovi“ Říhovi a Pavlovi 
Janíčkovi i celé řadě dalších, kteří nám po- 
mohli zlomové redakční období přežít 
s chladnou hlavou a s důvěrou v inteligentní- 
ho hráče i duchem spřízněného čtenáře. 


Plná hra: 


vydělejte 
hraním her 
miliony! 


DEUS EX 


v temnotách, s mrazeníim v zádech a sám 


*4= Ž v 4 


Tenhle dopis je složený z kritiky, chvály, za- 

myšlení a konstatování. Psal jsem ho zároveň 

tak, aby se pobavili všichni, co ho budou číst, 

a abych byl co možná nejobjektivnější k da- 

nému problému. Píšu ho jako reakci na po- 

slední číslo, Tento dopis je také částečnou re- 
akcí na některé dopisy v posledním čísle. 

REDAKCE: 

1. Příchod Ivana Šilera rozhodně nehodnotím 
jako záporný. A vůbec, až na staré osvěd- 
čené tváře, které působí v GameStaru už 
od jeho vzniku, je hodnocení nynější re- 
dakce poměrně předčasné. 


2. 


3. 


Největší záhadou je pro mě L. P Fish, 
opravdu zvláštní... ale píše dobře:-). 

Za největší profesionály považuji Tomáše 
Varoščáka a Viktora Bocana. Jsou s tímto 
časopisem už od jeho prvopočátků a z je- 
jich recenzí je vidět, že mají mnoho zkuše- 
ností. (Nejradši mám začátek strategiexByl 
jednou jeden národ a ten žilná jedné mod- 
ré planetě... To má něco do sebe *)) 


ČASOPIS — ÚPRAVA: 


l 


a. 


© 


» 


Lesklá první strana je opravdu super, roz- 
hodně ji nechejte (příjemná i na omak :-)); 
Nová grafika je příjemnější. Když jsem ji 
srovnal s prvním GameStarem, skoro jsem 
nevěřil tomu rozdílu (samozřejmě k lepší- 
mu). ALE:-* Například Novinky jsou 
opravdu nepřehledné a nemyslím, že by se 
v nich mělo hledat! Měly bý být naopak vy- 
tvořené tak, aby dnešní zhýčkaný čtenář 
mohl bez problémů najít, co hledá, a ne jén 
nevěřícně bloudit ve změti textu a barev! 
Potěšily mě větší obrázky u recenzí a vidi: 
telnější nadpisy (přečtu je i ve 2 ráno). 

S časopisem soůvisí i CD. Jeho engine je 
teď opravdu hodně dobrý, rozhodně bych 
nic neměnil. Už jste na CDI zkoušeli lec- 
cos, ale řekl bych, že tohle je to pravé. 


ČASOPIS — OBSAH: 


l. 


(eb) 


© 


Jak tak listuji GameStarem, první, co mě 
doslova posadí do židle, jsou už zmíněné 
Novinky. Za rozhodně dobré téma považuji 
Profesionální hráče — ještě se k němu po- 
kud možno vratte! 

Preview se nám rozrostlo, a to je dobře. 


Rozhodně se ztotožňuji s redakčním desa- 


terem a vůbec mně nevadí ta dvoustrana, 
kterou jste tomu obětovali (obzvlášť zážitek 
měsíce a co dělali redaktoři tento měsíc 
mě vždy rozesměje). 

Pravda je taková, že hodnotící tabulku bych 
klidně vrátil zpět. Akorát dvě věci mě potě- 
šily na novém hodnocení. Za prvé: hodno- 
cení na procenta, je to objektivnější. Za 
druhé: přímo v tabulce je kolonka internet. 


„ Dost mi také nevyhovuje, že jste zrušili od- 


dělení. Zase jen větší rozházení, tu 3D ak- 
ce, hned nato RPG, potom realtime strate- 
gie — mnohem více mi vyhovovalo dělení 
do kategorií, jak tomu bylo dříve. A stejně 
tak místo pojednání o tomto měsíci od Iva- 
na Šilera bych raději opět viděl zpátky top 
five a pár řádků od autora ke konkrétnímu 
žánru o tom, co se nám „urodilo“. 

Všichni si stěžují na PlayStation. Já osobně 
jsem tuto rubriku zprvu také odsuzoval, ale 
když jsem uviděl Gran Turismo 5, usoudil 
jsem, že taková hra by měla být snad i v mě- 
síčníku pro šachisty :-). A navíc, tolik her na 
PC, které by stály aspoň za jednostránko- 
vou recenzi, asi nevychází (nebo ano?!). 


„ Dopisy od čtenářů jsou rozhodně konstruk- 


tivní (až na pana nepodepsaného) a nepři- 
jde mi, že by to bylo plýtvání místem. Důka- 
zem toho jsou také četné ohlasy (viz já :-)). 


„ Rozhodně mi vaše recenze nepřijdou únav- 


né, protože mě nezajímají osobní výlevy 
autorů, ale názor na hru. Pravda je taková, 
že psát o hře informativně a ještě zábavně 
podle mého nejde. A ani by to nebylo to 
pravé. Lepší je vědět, jaká je hra, než co 


co 


dělal včera autor. A to nejsem žádný dů- 
chodce s brýlemi (je mi 16 a myslím, že 
můj názor je hodně objektivní). 


„ Pokud bych připustil, že vaše recenze jsou 


„sušší“, pak musím říct, že komentáře k ob- 
rázkům ze hry to vše vynahrazují. Nejsou 
wulgární, a přitom mají kouzlo. Párkrát jsem 
se docela dobře zasmál! (Např.: Z: Steel 
Soldiers nebo Arcanum.) 


10. Tabulky Je a Není jsou výborné. Je to pod- 


le mě také příležitost pro vyjádření vašeho 
názoru, co hra je a.co není. 


11. Rubriky Multimédia a Hudba mi přijdou 


jako dobrý nápad, protože vše souvisí se 
vším. Čtenář se může dozvědět, co je no- 
vého v hudbě, ale samozřejmě NEMUSI! 


12. Rubrika Hardware nesmí chybět, a Často 


kladené dotazy jsou taky kvalitní. 


13. CD2 a jeho obsah se razantně změnil 


k lepšímu, a jestli za to opravdu vděčíme 
Lukášovi Erbenovi, tak ať rozhodně vytrvá 
ve svojí práci, protože Street Wars společ- 
ně s už starším Shogem byly dvě nejlepší 
hry. Samozřejmě, že každý má jiný vkus, 
ale Duka 8D'jsem hrál, když tenhle časo- 
pis byl ještě projekt budoucnosti! Rozhod- 
ně skvělá práce a na Blooda II se těším! 


ODJINUD: 


l. 


a. 


3. 


Škoda, že skončil váš skvělý team (GS- 
-CZ). Souboje s vámi byly vždy perfektní 
(akorát jsem umíral až moc často :-)). 

Už několikrát jsem si říkal: „To by bylo 
skvělé být redaktorem. To není ani moc 
těžké. To by byla fajn práce.“ Takže by ne- 
bylo špatné udělat článek o tom, jak musí 
být člověk vzdělaný a kolik musí mít praxe, 
aby se mohl stát autorem v herních časopi- 
sech. Nebo třeba zmapovat jeden obyčej- 
ný den recenzenta. No aspoň nad tím mů- 
žete uvažovat. 

Rozhodně se těším na Invex, minulý rok to 
bylo super. 


Na závěr snad něco duchaplného :-): 
Pro redakci: „Je lepší být zdravý a bohatý než 
chudý a zabitý. Proto — GameStare, setrvej. 
A já si konečně můžu dát... colu...:-)" 


Martin „maXX“ Čermák 


Díky, Martine! 

Pokud někdo rozebere GameStar tak důklad- 
ně jako ty, je to pro nás moc příjemné. I když 
v tvém dopise převažují spíše konkrétní hod- 
nocení nad otázkami, myslíme si, že by tvé 
body bylo hříchem nechat bez odpovědi: 
REDAKCE: 


Souhlas. 


2. Nejenom pro tebe (...hlavně, že píše! :-)). 


3. 


Viktor je nedílnou součástí redakce. Tomáš 
Varoščák se bohužel rozhodl odejít. Důvod 
je prostý. Na základě úspěšných přijíma- 
cích zkoušek na právnickou fakultu si 
o své budoucnosti mohl učinit daleko jas- 
nější představu než v časopise, který zaží- 
val patrně své nejproměnlivější období. 


ČASOPIS — ÚPRAVA: 


I 
2. 


3. 


Bereme na vědomí. 

V minulém čísle jsme měli pocit, že jsme 
tvář Novinek vyřešili, ale jak to tak vypa- 
dá, ještě se s nimi popereme. 

Takový byl záměr. 
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4. Pak není co řešit. 

ČASOPIS — OBSAH: 

I. V tom prvním případě je nám jasné, že vi- 
díš, co bys vidět nechtěl, v tom druhém se 
ukazuje, že se Tomáš rozloučil s redakcí 
jedním ze svých nejlepších článků. 

2. Určitě. 

3. Děkujeme. 

4. Na čas bychom zachovali věci tak, jak jsou. 

5. Ani zde už k nějaké zásadní změně nedo- 
jde. Nicméně to neznamená, že s tvými 
podněty nemůžeme někdy v budoucnu za- 
čít důsledněji pracovat. 

6. Je to přesně, jak říkáš. Mnohé navíc Ivan 
upřesňuje ve svém editorialu. 

7. Ještě nikdy jsme nedostali tolik dopisů, ja- 
ko je tomu právě teď. Po počáteční nedů- 
věře ze strany návštěvníků našeho webu 
jsme tím příjemně zaskočeni, neboť drtivá 
většina je pozitivních. Ani v tvém případě 
tomu není jinak. 

8. Naším přáním je hlavně nebýt za suchary 
a exhibicionisty. Jak nakonec dopadneme, 
asi nejlépe posoudí naši čtenáři. Někteří 
Z nás snad už mají věk a dostatečné zna- 

losti na to, aby zbytečně neuklouzli. Má- 
me za to, že se sice vyplatí být za všech 
okolností v klidu, ale přesto si čas od ča- 
su užít. 

9. Inu, s dobrým či trefným popiskem je ně- 
kdy více práce než se samotným textem. 
(Václav by mohl vyprávět... pozn. Ivan.) 

10. jsme rádi, že se ti dostaly po kůži. Přes- 

ně jak říkáš — jsou drobnou úlitbou auto- 
rům, kteří jejich prostřednictvím mohou 
svůj verdikt podat zcela upřímně, a pře- 
sto s jistým nadhledem. 

II. Bereme je jako užitečné zpestření časopi- 
su, které nám navíc do redakce přiválo 
jednu milou, hezkou a zřejmě i nemálo 
oblíbenou slečnu. 

12. Lukáš je v obraze (...ale někdy na to hře- 
ší. Zase odevzdal pozdě! — pozn. Vašek). 

13. Říkáš, že má vytrvat? Tak, mohl by...! 

ODJINUD: 

I. Teď ale zase můžeš alespoň přežít! :-) 

2. Vezmi jed na to, že jsi podal hodně dobrý 
tip na článek ve své samé podstatě. Věř ale, 
že v žádném ze stávajících časopisů o počí- 
tačových hrách na našem trhu by nevyzněl 
úplně objektivně. 

3. Měl by se odehrát ve Václavově režii 
a s řadou překvapení. Zatím je s tím ale 
spojeno mnoho práce a také trochu obav, 
aby vše vyšlo tak, jak bychom chtěli. 

Pokud nám naši čtenáři, hráči i příznivci ja- 

ko ty zachovají náklonnost, měli bychom vše 

přežít v dobrém. 


em nadmín pokojen 
Ahoj redaktoři GameStaru! Máte fakt skvělý 
časopis. Koupil jsem si vaše srpnové číslo 
a jsem nadmíru spokojen. Vaše recenze jsou 
prostě super. GameStar kupuji již od prvního 
čísla, hned se mi zalíbil. Jediné, co bych vy- 
tknul, je to, že bych do GameStaru nedával 
recenze PlayStation. Je to přece časopis o PC 
a ne o PlayStationu. Ale jinak je GameStar 
skvělý, celkový design a hlavně grafika jsou 
super. O CD ani nemluvím. Ale už bych toho 


moc na GameStaru neměnil, protože takhle 
je to přehledné a podle mého názoru bylo 
tohle srpnové číslo ze všech GameStarů nej- 
povedenější. GameStar budu určitě kupovat 
i nadále. Jen tak dál! 
Srdečně vás zdraví váš věrný čtenář 
Tomáš Kondr 
tkondr(©guick.cz 


Tisíceré díky, Tomáši, za tvůj stručný, ale pro 
nás o to cennější pozdrav. Proměna Game- 
Staru nás zpočátku dostala do nevděčné situ- 
ace. Někteří její pozorovatelé jako kdyby 
nám nechtěli odpustit, že jsme nabídli čtená- 
řům i hráčům trochu jinou alternativu, než 
na jakou byli dosud zvyklí, a nepřímo se tak 
odvážili vyvázat z poměrů, které na domácí 
„herní scéně“ panují. Pokud máš tedy pocit, 
že jsme vykročili tím správným směrem, je to 
pro nás velká satisfakce. 

PlayStation je skutečně často diskutovaná 
otázka. Odpověď najdeš v Ivanově editorialu. 
Jinak bychom opravdu už nic moc měnit ne- 
chtěli, což ale neznamená, že by stále neby- 
lo co zlepšovat. 


S důvěrou 

Z důvodů nefunkčnosti dopisy ©Widg.cz zasí- 

lám tento dopis vám s důvěrou předání do 

rubriky Dopisy. Díky předem :-). 

V první řadě vám chci gratulovat k úspěšné 

přeměně z průměrného na ní xC 

cí časopis. Teď k dotazům: © 

1. Proč neprodáváte časopis, L- tně (ne 
každý chce plnou hru nebo dema) 150 Kč 
je docela dost. Á % 

2. Čím dál více lidí má intérnet, věnujte více 
místa rubrice On-line a Hlavně hyperlinkům 
na trainery, dema, trailety apod. (třeba mís; 
to neoblíbené Hudby či Retra — můj názor). + 


% jí- 


v konkurencii 3 silných počítačových časopi- 
sov. To však neznamená, že by bývalá redak- 
cia nemohla dostať druhů šancu. Ja si mys- 
lím, že svojej roboty sa Ivan Šiler a jeho team 
chytil velmi svedomito a do stagnujúcého Ga- 
meStaru doniesli nový vietor. 
Prv som so zrušením dělby časopisu na žán- 
re velmi nesúhlasil, no potom som si uvedo- 
mil, že to ma svoju logiku. Napriklad taká 
časť Adventury mala len velmi malé zastúpe- 
nie v časopise a boli obdobia, keď nebola prí- 
tomná ani jedna recenzia na adventuru. A to 
mohlo postihnúť každý iný žáner. Ako by sa 
vám páčilo, keby rubrika šport bola prázdna? 
Počet recenzií by som mierne zvýšil, je ich 
trocha málo. Preview rubriku by som prene- 
chal chlapcom z nemeckého GameStaru, je 
jasné, že majú lepší prístup k novinkám. 
PlayStation zrušte, alebo lepšie uverejňujte 
len recenzie na hry, ktoré sú 100% bomba, 
ako napr. Gran Turismo 5. Ak bude „herné 
sucho“, kludně tuto rubriku vynechajte. 
Kultúra celkom ujde, vidno, že Katka Kozáko- 
vá má talent na písanie. 
Rubriku Hardware by som mierne rozšíril, 
velmi by sa hodili porovnávacie testy monito- 
rov, grafických karet, tlačiarní apod. 
Návody presunte na CD, na miesto nich by 
mohli pribudnuůť recenzie alebo preview. 
Myslite si, že Retro je až taký dobrý nápad? 
Mne sa nezdá, no je to len osobný názor. 
Škoda, že GameStar mal okolo 130 strán 
to dvojčísle. Tých klasických 99 je málo, 


v , POrOViřaní s,konkurenciou. Aj keby ste tým 


zvýšili cenu o takýčhol5 korún, stále by ste zo- 
stali najlacnejší na trhu. © 

Leskla obálka je OK, vyzéřá to krajšie. 

Obsah CD1 je vyhovujúci, omedzený počet 
demo verzií chápem, ich vělkosť naozaj začí- 
na byť privělká. Bojím sa časov, keď bude mať 


Váš [1764] Coyote 1 h demo 650 MB! Keby to bolo možné, pridal by 


(čau na krchově = oanyppělo CTF-UT) 


Tak tedy — tvá gratuláče je z přesně to, co si 
člověk nemůže neschovat či Hevystazit, £ př 
kujeme za ni! 

I. Rádi bychom, ale je to krok, o němž může 
rozhodnout pouze vydavatel. Podobně ja- 
ko v případě navýšení počtu stran je to 
u nás často diskutovaná otázka. 

2. Od tohoto čísla si tuto oblast bere pod svá 
křídla Lubor Benda a můžeme tě potěšit, 
že uvažujete oba velmi podobně. 

(Naši boti teď bohužel jen píšou — stali se 

příliš lehkým terčem :-)...) 

O jcii 1eZaD a i 

Zdravím novú redakciu! 
Ako vidím, evolúcia je vec, ktorej sa nedá za- 
brániť. A touto evolúciou prechádza aj Ga- 
meStar. Z časopisu s mizernou grafickou 
úpravou sa rokmi stala publikácia, ktorá 
móže smelo konkurovat ostatným herným ča- 
sopisom. Nemám v úmysle vás kritizovať či 
písať, ako ste GameStar skur... alebo vás vy- 
chváliť až po samé nebesia. Mojim cielom je 
vám napísať objektívny dopis. 

Neviem, prečo tolkým vadí, že GameStar sa 

podobá PC Gameru? Áno, PC Gamer zani- 

kol, lebo od začiatku nemal šancu obstáť 


som viac freeware hier, na internetu je ich ve- 
la, no nie každý k nim má prístup. Samozrej- 
me, žiadne Sómariny z velkostou 500 Kb :-). 
Menu CDI je konečně na úrovni, rozhodne 
ho v najbližšej dobe nemeňte. 
výhradu by som mal k plným verzi- 
ám. Stratégie Súrsíce oblúbený Žáner, no 2 za 
sebou stačia (okrem toho Alien Nations ne- 
bolo nič moc). DIKY za Blood II! , 
Príručka X-tra, škoda jej, bolo to príjemné 
spestrenie, hádam ju ešte niekedy „oživíte“. 
Tak to je asi všetko, čo som mal na srdci. Drž- 
te sa, máte šancu vytvonit skvelý herný časo- 
pis, keď nie najlepší. No nepredbiehajme, 
všetko ukáže čas, ja vám držím palce. 
S pozdravom 
Nangelus zo Slovenska 
Angelus Natnan 
nangelus(©seznam.cz 


P S.: Kam zmizol Screenshoot mesiaca? 


Ahoj Angelusi! 

Tvůj dopis byl jedním z těch, které by za nor- 
málních okolností aspirovaly na dopis měsí- 
ce. A ptáš-li se na důvod, pak nám udělal ne- 
jenom velkou radost, ale jeho obsahem je 
i řada poznámek, podnětů a argumentů, kte- 
ré máme sami nezřídka potřebu našim čte- 
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nářům sdělit. Vážíme si toho, že patříš | ní, jež uspokojí i čtenáře, jako jsi ty, a tedy 


k těm, kteří naše záměry ,pochopili! Díky! 


Sice už vyšel druhý GS s novou úpravou, ale 
musel jsem se vzpamatovat, a proto vám píši 
až teď. V minulém čísle jste se ptali kritizují- 
cích čtenářů PROČ a já se nato PROČ budu 
snažit odpovědět. Prosím vás také, abyste od- 
povídali k věci. 

1. Úvodník se vám v obou číslech povedl; 
gratuluji. © 

2. I to, že jste dali eXtra do časopisu, byl do- 

3. Grafická úprava časopisu se vám povedla 

4. Novinky jsou přehlednější, hezčí, barevnější. 

5. Story je jako obvykle krásné. Preview se 
vám taky povedlo. 

6. A teď jsem narazil na oříšek, který asi ne- 
rozlousknu — recenze. Zrušili jste zařazení 
do různých žánrů jen proto, že v některém 
bylo málo her? Jestli ano, pak jste mě zkla- 
mali. Já mám rád, když jsou věci uspořáda- 
né. Prohlásili jste, že sázíte na originalitu, 
no a který jiný herní časopis měl recenze 
uspořádané tak jako vy? Tabulky hodnoce- 
ní byly dříve lepší, protože jsem věděl pod- 
le hratelnosti, grafiky, zvuku a obtížnosti, 
jestli si mám hru koupit. To všechno je teď 
ale nenávratně pryč. 

7. PlayStation 2 sice zabírá místo, ale hodí se 
pro majitele PC a PlayStation. 

8. Hudba sice zabírá místo, ale sem tam si 
něco přečtu, stejně jako Multimédia. 

9. CD] dema nehraji, ale jsou dobrá. Mohli 
byste ale na ně dávat více programů jako 
Directx, Winrar, Winzip apod. 

10. CD2 super. Alien Nations a Street Wars 
jsou super hry a na Blood II se taky těším. 
Ale co třeba také nějakou závodní hru — 
třeba TOCA 2? 

To je vše; kladů v tomto dopise je devět a na- 

šlo by se jich víc. Zápor je jeden. Doufám, že 

ho odstraníte, vždyť vás to tolik sil stát nebude. 

Kamil Beneš 


PS.: Pozdravuji Viktora Bocana. 


Ahoj Kamile! 

Většina tvých poznámek je příjemným ohod- 
nocením našeho úsilí tvář GameStaru více 
projasnit a zpřístupnit i méně zavilým hrá- 
čům, rozhodli jsme se tedy zaměřit na tvůj 
jediný, nicméně o to hlubší povzdech. Tvou 
výtku k proměně oddílu recenzí nepovažuje- 
me za neopodstatněnou — má svou logiku. 
Chápeme, proč tě současný stav mrzí, ale 
když vzniká nová grafika časopisu, patří tak 
nějak k věci, že se jí musí podřídit nejenom 
detaily. V případě GameStaru měla nově zvo- 
lená úprava nabídnou pestřejší výběr nesvá- 
zaný přísným a nepraktickým konceptem. 
Trh zkrátka některým, před lety ještě popu- 
lárním žánrům, nepřeje a tento fakt bohužel 
zrovna dvakrát nepřál ani starší úpravě časo- 
pisu. Rozhodli jsme se proto věci zjednodu- 
šit. Vrátit se k rozdělení recenzí na žánrové 
pododdíly by asi za současné situace nebyl 
dobrý nápad. To ovšem neznamená, že do 
budoucna neuvažujeme o celé řadě vylepše- 


všechny, kteří dbají na to, aby věci měly svůj 
řád, což je ostatně blízké i nám. 
M WV“ » E o I 


V prvom rade chcem pozdravit a popniať ve- 
la šťastia novému šéfredaktorovi a poďakovať 
starému (šéfredaktorovi). Mám pre vás nie- 
kolko otázok, tak tu sú: 

1. Bol by som velmi rád, ak by ste k časopisu 
dávali plagát. Viem, aký máte na to názor, 
veď v poslednom čísle sa vás na to pýtal je- 
den čitatel a vy ste mu odpovedali, že vaši 
čitatelia už z toho vyrástli. Dovolím si nesú- 
hlasiť s vašim názorom, lebo ak niekto vy- 
rastie z plagátov, vyrastie aj z GameStaru. 
Naozaj by som bol velmi rád, ak by ste nad 
dávaním plagátu pouvažovali, alebo vyhlá- 
sili anketu, nech vám každý napíše svoj ná- 
zor na to, či chce alebo nechce plagát. 

2. S novým grafickým spracovaním som úpl- 
ne spokojný okrem titulnej strany čísla 31. 
Vybrali ste tam úplne nevhodný obrázok 
a farby na ňom ste vóbec nezladili. 

3. Čo keby ste do GameStaru písali návod na 
plnú hru, ktorá je práve na CD2? 

4. Nechystáte sa pridať pár strán do časopi- 
su? 98 je velmi málo, 132 strán akurát. 

5. Čo keby ste na CD s demoverziami uverej- 
nili nejaký program na vyrábanie levelov 
do hry Ouake (Ouark, Worldcraft)? 

6. Myslím si, že by ste na CD s demoverziami 
mohli dávať nejaké staré plné hry (Wolfen- 
stein 3D). 

7. Neplánujete rubriku „Dopisy čtenářů“ roz- 
šíriť na štyri strany? 

8. Mali by ste zrušiť rubriku „Čtenářské re- 
cenze“. Myslím si, že nikoho nezaujíma re- 
cenzia od niekoho, kto iba opísal to, Čo si 
prečítal v GameStaru. 

9. Myslím si, že augustové číslo 32 je prehna- 
né nazývat dvojčíslom, pretože ak by bolo 
ozaj dvojčíslom, malo by 200 strán a 4 CD. 

10. Myslím si, že nová úprava sú tri kroky 
spáť. Mal som velmi rád rozdelenie na: 
Akčné, Stratégie atd., ale v novej úprave 
je na jednej strane: Simulátor, na ďalšej 
Stratégia, na dalšej Adventura a na dal- 
šej... je to proste chaos. 

11. Páči sa mi, že ste prvý multikultúrny časo- 
pis o počítačových hrách, ale myslím, že 
by v časopise nemusela byť tato rubrika: 
PS2. Veď nikto z tých, čo vlastnia PS2, si 
nekúpi GameStar, ale PS2 magazín. Ak by 
si kúpil GameStar, preplatil by za dve CD, 
ktoré by mu boli na nič. Takže rubrika PS2 
je v GameStare úplne zbytočná. 

12. Poznám důvod, prečo sa GameStar pre- 
dáva iba v náklade 35 000 výtlačkov. Je to 
preto, že nevychádzate bez CD. Level vy- 
chádza v náklade 60 000 výtlačkov, lebo si 
ho niektorí kupujú s CD, iní bez CD. To 
GameStaru chýba. Napr. ak je v Game- 
Staru plná hra, ktorú už mám, nekúpim si 
ho vóbec, ale ak by ste vychádzali i bez 
CD, kúpil by som si vás aspoň bez CD. 
Som si istý, že 35 000 kusov predáte s CD 
a aspoň dalších 20 000 by ste predali bez 
CD. Takže už by ste vychádzali v náklade 
55 000 výtlačkov a mohli by ste sa porov- 


návať s konkurenciou. A samozrejme by 
ste aj zarobili. 

13. Prečo neuverejňujete listy čitatelov, kde 
sa nadáva na konkurenčné časopisy? Ako 
nápad je to dobré, ale skoro v každom Le- 
veli je nejaký list, kde sa nadáva na Score, 
alebo aj GameStar. 

14. Nie som spokojný s vašimi plnými hrami 
(Wargasm, Alien Nations). Myslím, že kon- 
kurencia dáva ovela lepšie hry. Mohli by 
ste dať nejakůú známu hru, napr.: Unreal 
a Jagged Alliance 2, ako konkurencia. 

Tak to bolo asi všetko. Dosť ma zaujíma, čo si 

myslíte o mojich postrehoch na GameStar, 

a preto důfam, že si v dalšom čísle GameSta- 

ru prečítam vaše odpovede na moje otázky. 

Váš verný čitatel Ondrej Hudák (Odo) 


P S.: Viem, že máj list nepatrí k najkratším, 
ale aj tak by ste ho mohli uverejniť, S recenzi- 
ami som spokojný, ale preview by mohol byť 
kratší. 


Ahoj Odo! 

Nový i starý šéfredaktor zůstávají s pozdra- 

vem a my ostatní ti zodpovíme tvé otázky: 

I. Milý brachu! Nevěř tomu, že kdo vyroste 
z plakátů, vyroste z počítačových her. Mys- 
líme, že řada čtenářů by ti asi na to řekla 
své. Plakátu jako takového se nějak zvlášť 
nebojíme, rozhodně nežijeme v nezvrat- 
ném přesvědčení, že by musel být Game- 
Staru na škodu. Snad nám víc napoví zmi- 
ňovaná anketa z čísla 31. 

2. Názory na obálku červencového čísla se 
opravdu různí (a ten Tomáš M. ji vybíral 
s takovým citem — pozn. Fish a Ivan). 

3. Dobrý nápad, ale zatím jsme poněkud li- 
mitováni místem. 

4. Rádi bychom, ale ten, kdo o tom rozhodu- 
je, je vydavatel. 

5. Platí podobná odpověď jako v bodě 3. 

6. Platí odpověď jako v bodech 3 a 5. 

7. Ne, ale vidíš, jak to nakonec dopadne, 
když si člověk nic nenaplánuje. 

8. Ivan se s ní nemazlil. 

9. Logicky vzato ano. 

10. Je to opravdu otázka na delší diskusi. 
V našem případě jsme chtěli dosáhnout 
větší pestrosti a především eliminovat 
nešvary, jakými jednotlivé pododdíly trpí 
v čase, kdy v některých žánrech vychází 
buď jen jediný titul, nebo vůbec žádný. 

I. Velmi si ceníme, že v tomto označení ne- 
vidíš nic, co by bylo časopisu na škodu. 
PS2 je už ale tvrdší oříšek, á to pro nás 
pro všechny. Nikoli z neúcty, pouze pro 
tvůj vetší přehled tě odkazujeme na Iva- 
nův editorial. 

I. Určitě bychom zatraceně zarobili, ale po- 
mineme-li řadu dalších příčin, proč to za- 
tím nejde, tak jen čistě na redakční úrov- 
ni neboli bez přízně vydavatele o takové 
formě prodeje nelze rozhodnout. 

13. Proč nechceme urážet konkurenci? Proto- 
že by to nebylo fér! Začneme příkladem: 
Před časem dělal Fish pro jeden z televiz- 
ních pořadů rozhovor se šéfredaktorem 
Levelu. Když se nám potom svěřil se svý- 
mi dojmy, nebylo na nich nic negativního. 
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Jinými slovy, necítíme tuto redakci, ale 
ani žádnu jinou, jako nepřátelskou. Ano, 
je pravda, že dva externí spolupracovníci 
Levelu zneužili rozhovoru s naším šéfre- 
daktorem na internetu k prosazování 
vlastních zájmů a zapojili se do debaty 
s cílem nás poškodit. I když tím došlo 
k porušení profesionální etiky, nemyslí- 
me, že se jednalo o nekalý konkurenční 
boj. Vnímali jsme ji daleko spíše jako só- 
lovou akci a současně jako doklad nevy- 
zrálosti dvou osob, jejichž počínání Ivan 
pouze komentoval slovy: „Když se jim lí- 
bí chovat se jak caparti, tak ať si tam pro 
mě za mě třeba zpívaj!“ Pokud si někte- 
ré redakce potrpí na dopisy, v nichž je 
napadána konkurence, je to jejich pro- 
blém. Nás může jen těšit, že stále více 
dopisů, které nám chodí, svědčí o tom, že 
nás čtou čtenáři a hráči, kteří jsou nad ta- 
kovéto žabomyší nesmysly povýšeni. 

4. Pinými hrami se určitě všem čtenářům 
bez výjimky nezavděčíme. Nezáleží jen na 
našem výběru. Jednání o poskytnutí plné 
verze her jsou často velmi složitá a ošid- 
ná. Do poslední chvíle nemáme jistotu, že 
tituly, na nichž jsme se dohodli, také 
opravdu získáme. 


Mám pro vás trochu tipů a přijde i řada na ně- 
jakou tu hrst popela na vaše hlavy (samozřej- 
mě :-). Vezměme to ale hezky postupně. 
„Nová grafika se mi zdá dobrá (nejlepší 
u nás), nevím, jak moc je GameStar po- 
dobný PC Gameru, protože jsem ho nikdy 
neviděl (mimochodem, co to je? :-). 

2. Nelíbí se mi, že titulek u editorialu zní „Ex- 
tra?“, protože nedostaneme o 32 stran víc, 
ale o I GameStar, 2 CD a 1 plnou hru míň. 
Ke dvojčíslu tedy přistupuji zdrženlivě, pro- 
tože mám pocit, že mě někdo okrádá. 

„ Těch 32 stran byste mohli přidat stabilně, 
ve dvojčísle jsem si skvěle početl. 

. Stejně jako mnoho lidí přede mnou oceňu- 
ji Viktora Bocana absolutní známkou, pro- 
tože je to skutečný odborník na strategické 
hry. Jeho recenze mě chytly hned, jakmile 
jsem vzal do ruky svoje první číslo (17/00) 
GameStaru. Jak moc jsou odborníky ostat- 
ní, těžko soudit, ale že bych někoho vylože- 
ně odsuzoval, to tedy zatím ne. Pokud nám 
vezmete Viktora, ztratíte pravděpodobně 
mnoho čtenářů. 

. Chtělo by to jiné plné hry než akce a stra- 
tegie. Od začátku roku jste nedali jinou 
hru. Duke Nukem 5D, Ouake, Slave Zero, 
Total Annihilation, Street Wars atd. jsou 
kvalitní tituly, ale chce to změnu. 

6. Velmi by mě zajímalo, jakým způsobem se 

hradí peníze za předplatné. 

7. Nechci nikoho buzerovat, mám rád přátel- 

skou komunikaci. 

8. Demoverzí je málo, konkurence vás válcu- 

je. Sice jste to zdůvodnili tím, že se zlepšu- 

-je technické zpracování her a že duhová 
placka není nafukovací, ale mají snad Le- 
vel a Score nafukovací cédéčka? 

9. GameStar je můj opravdu, ale OPRAVDU 

oblíbený časopis, a proto bych byl rád, 
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kdyby vycházel l2krát ročně, a ne l0krát 
jako letos. 

Mnoho úspěchů v další práci a spoustu ve- 

lespokojených čtenářů (jako jsem já :-) přeje 

Josef „Jožin“ Černotík 

suckingboy©email.cz 


Ahoj Jožine! 

I. Zatraceně moc si ceníme, že se ti naše gra- 
fika líbí. Ostatně, pozitivní ohlas čtenářů 
v podobě nových zákazníků je pro nás zřej- 
mě důkazem, že v tomto ohledu jsme chy- 
bu neučinili. Co byl PC Gamer? Pro nás vel- 
mi cenný rok, který však skončil jako 
smutná kapitola — jinak také česká mutace 
nejprodávanějšího časopisu o PC hrách, je- 
jíž osud do určité míry předurčila i absen- 
ce plné hry. 

2. Teď si nejsme jistí, co přesně míníš, ale ti- 
tulek Extra napsal Ivan s otazníkem, čímž 
i on chtěl dát najevo, že spíše než oslavo- 
vat dvojčíslo je lepší být nohama pevně na 
zemi. V případě, že by naši čtenáři či před- 
platitelé měli být v tomto ohledu poškoze- 
ni, učiníme vše proto, aby se jim dostalo 
adekvátní kompenzace. 

3. Snažíme se o to. Zatím má ale navrch ob- 
chodní ředitel, zamilován do svých čísel. 
Nicméně zcela vážně — o tom, zda si tento 
krok budeme moci dovolit, rozhodnou sa- 
mi čtenáři. 

4. Není důvod komukoli brát Viktora, pokud 
se čtenářům nevezmě sáMize, Věříme, že 
ani úspěch Flashpoiitu, na němž se jako 
programátor podílel, ho nijak nezhýčkal. 

5. Souhlasíme, bohužel plné hry jsou často 
sázkou do loterie. Kromě ceny rozhodují 
i mnohdy velmi ošidné a ne vždy stopro- 
centně spolehlivé kontakty na jednotlivé 
osoby, které „„covermounting“ neboli au- 
torská práva ná poskytování plných, verzí 
her poskytují. 

6. Vše potřebné včetně“detailů by ses měl 
dozvědět na telefonu (02) 57 088 161-2. 

7. jsi náš člověk! 

8. Od příštího čísla má CD:podobně jako náš 
web v rukou Lubor Benda. Věřímes,že se 
změnou přijde i nějaké to vylepšení. 

9. S největší pravděpodobností se počet čísel 
ustálí na II za rok včetně dvojčísla. 
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Tímto dopisem chci položit několik „dábel- 

sky“ zajímavých otázek: 

1.Jak je možné, že u některých recenzí je 
vždy odlišná minimální a doporučená kon- 
figurace než třeba u konkurenčních časo- 
pisů (např. Level)? Tak třeba recenze na 
hru Operation Flashpoint. v GameStaru je 
doporučená konfigurace PIII 500 MHz, 
128 MB RAM a v Levelu PII 700 MHz (asi 
tam měli chybu, takže spíš PIII), 256 MB 
RAM. To si to jen tak vymyslíte, nebo je to 
uvedeno na originální krabici? 

2. Obálka u letního GameStaru je totální 
hnus, protože vypadá jako u shitovského 
časopisu „......“ (sorry, Škrtli jsme — po- 
známka redakce), jen by mě zajímalo, jest- 
li jste na tom aspoň ušetřili. GameStar si 
kupuji pouze příležitostně, ale myslím, že 


všichni vaši čtenáři by byli určitě spokojeni 
se starou „obyčejnou a dobrou“ obálkou. 

3. Byl bych rád, kdybyste se více věnovali 
rubrikám Hardware a Internet. Jinak ostat- 
ní rubriky, jako jsou Dopisy, ČKD, recenze, 
Hudba atd. jsou fakt super. Vím, že vy si 
s tím určitě poradite. 

4, Kam zmizela hudba u enginu letního Ga- 
meStar CDčka? To vám na ni nezbyl čas? 

5. Jinak bych chtěl pochválit grafickou úpravu 
vašeho časopisu, která se pomalu posouvá 
k zatím nepřekonanému Levelu. 

6. Velice se mi líbí systém hodnocení a re- 
dakční desatero. To je prostě tak, jak to má 
být. Jen tak dál! 

7. Nakonec vám chci velmi poděkovat za let- 
ní superčeštiny od Mrazíka na hry Despe- 
rados, Deus Ex a No One Lives Forever. 
Všechny jsem je sice dohrál, ale nyní mám 
možnost vychutnat si je plně v češtině. Ješ- 
tě jednou DÍKY!!! 

To je asi všechno, co jsem vám chtěl říci. 

Doufám, že jsem vás jen neurazil, ale také ob- 

čas pochválil, a jestli ne, tak vás všechny moc 

CHVÁLÍM za práci, kterou děláte. Pokračujte 

takhle dál a bude to 100% ©. K. 


Celou vaší redakci zdraví 
Jirka „DRAK“ Pečenka 


Ahoj Jirko! 

Snažíme se, abychom se v nastaveném kurzu 

udrželi. A každý takový dopis, jako ten tvůj, 

je nám k tomu tou nejlepší motivací! Takže 
hurá,k otázkám: 

I. Ne, nevymýšlíme si. Je to zřejmě způsobe- 
no tím, že máme Možnost využívat test- 
centra v Mnichově, kde jsou schopni stano- 
vit podmínky pro hru na tisícinu MHz 
přesně':-). 

2. Náopak. Prodražila se nám... Ke staré 
obálce se ale neVrátíme. 

3. $tane se tak v případě, že se nám podaří 
návýšit počet sfran. Nyní je to maximum. 

4. CD měl na,'starost Tomáš Varoščák 
a opfavdu nic neopomněl. Pouze si musel 
vybraty, zda hudba nebo užitečný softwa- 
re. Vybral si a soudíme, že správně. 

5. Díky! 

6. Dvojstránka má své velké příznivce i ty, 
kteří si jejím smyslem nejsou zrovna dva- 
krát jistí. Co s tím...? 

7. Poděkování předáváme Mrazíkovi. 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsahu- 
jící hrubé invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, napadá- 
ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


dopisy (WYgamestar.cz 


Adresa redakce: 


ŘÍJEN 2001 65 


hudba 


Kateřina Kozáková 


DILLINJA PRESENTS: 
Cybotron 


Valve Recordings/Wamer Music 


Dilinja present 


Junglový producent a DJ Dillinja si 
dával se svým debutovým albem na čas. 
Kontrakt se společností London Records 
podepsal už před pěti lety, a zařadil se 
tak vedle Goldieho nebo Alexe Reece 
mezi producenty, které si z junglového 
undergroundu pozvaly velké gramofono- 
vé firmy na zářivé výsluní. Dillinja se do- 
posud proslavil minimálním kontaktem 
s novináři a několika singly, z nichž nej- 
zapamatovatelnějším je Tudor Rose 
s úryvkem z Shakespearova Othella, kte- 
rý přednáší Dillinja sám. 

Album Cybotron pojmenoval po prv- 
ním labelu, který založil, v rámci distribu- 
ce vinylů je tehdy sám vozil v tašce met- 
rem. Pokud vaše reprobedny poslední 
dobou odpočívaly, v případě Dillinjovy 
desky je zaručeně proberou hutné basy 
a junglovým pravidlům věrné rytmy. A po- 
kud nedejbože odpočívala vaše těla, Cy- 
botron nabízí upřímnou radost na parketu 
— je to, jako byste chtěli slyšet jungle 
v nejčistší podobě. Navíc každá ze 
14 skladeb je vokální, kromě Dillinji tu 
promlouvá i MC Fats; Lorreia Loushy, Va- 
nia Williams a Keisha Brown se postaraly 
o romantické vokály. A právě vokály, tak 
jak s nimi Dillinja pracuje, dodávají vře- 
lost skladbám, které jsou někdy opravdu 
ostré a na svět celkem zamračené. 


NEW 
ORDER 
Get 


Ready 
London Rec./ 
/Warner Music 


Skupina New Order vznikla na základech 
manchesterského kultovního kvarteta Joy Divisi- 
on. Hudba Joy Division se stala soundtrackem 
k 80. létům, které pro Spojené království nebyly 
zrovna euforické, a inspirací pro generaci na- 
stupujících hudebníků. Po sebevraždě lídra Joy 
Division Iana Curtise 18. května 1980 se tři zbý- 
vající členové skupiny rozhodli pokračovat spo- 
lu s Kávesistkou Gillian Gilbert pod jménem 
New Order. Stejně jako v dobách Joy Division 
byla jejich hudba i nadále postavena na kláve- 
sových nástrojích a na kombinaci automatické- 
ho a živého bubeníka, především však na hutné 
melodické basové kytaře Petera Hooka. Za mik- 
rofon se přes počáteční nechuť musel postavit 
kytarista Bernard Sumner. Po řadě úspěšných 
singlů a alb vstoupili New Order do deváté de- 
kády tnumfálně: jejich World In Motion se stal 
oficiální skladbou anglické fotbalové reprezen- 
tace pro rok 1990 a umístil se na první příčce 
britské hitparády. Po jeho vydání však New Or- 
der ohlásili rozchod a začali se věnovat vedlej- 
ším projektům. V roce 1993 se dali opět dohro- 
mady, aby po čtyřech letech vydali další 
studiové album Republic. Přes jeho úspěch se 
opět rozdělili, v roce 1994 vydali Best Of a opět 
se vrátili ke svým projektům. Po dalších osmi le- 
tech se tedy New Order vracejí s řadovou des- 
kou s vyzývavým názvem Get Ready. Jejich hud- 
ba v roce 2001 má všechno to, co dělá New 
Order osobitými: po britsku nápadité melodie, 
rytmus zlehka taneční, dominantní a melodická 
basová kytara a texty Bernarda Sumnera pořád 
naivně upřímné. Oproti předcházejícím rokům 
je nálada více rocková, naléhavá a texty možná 
o něco víc punkové. Jako hosté se na albu Get 
Ready objevili Billy Corgan, zpěvák bývalých 
Smashing Pumpkins, a Bobby Gillespie a Andy 
Innes z Pnmal Scream. Album je věnováno Ro- 
bovi Grettonovi, který byl dlouhá léta manaže- 
rem skupiny a který v roce 1998 zemřel. 


RŮZNÍ INTERPRETI 


Man Ray 
Milan Music/BMG 


Jméno Man Ray proslavil na počátku našeho 
století sochař, malíř, fotograf (známé jsou jeho 
experimenty s fotografickým materiálem) a fil- 
mař, který se účastnil počátků dadaismu, surrea- 
lismu a kubismu. V dnešní době znamená Man 
Ray také oblíbený pařížský klub, který jako po- 
zvánku předkládá kompilaci 15 skladeb nejrůz- 
nějších žánrů, inspirovaných nejrozmanitějšími 
kulturami, přesto stejné nálady. 

Ta nálada osciluje mezi ambientem, elektro- 
nickou taneční hudbou, novodobým jazzem, jak 
jej známe z katalogu kontinentálních labelů K!7 
studio nebo Compost Records, a orientální či la- 
tinskou hudbou s perkusemi a nástroji typickými 
pro severní Afriku, Blízký východ nebo Jižní Ame- 
riku. 

Man Ray je kolekcí hypnotických, chill-outo- 
vých skladeb, které občas vystřídá taneční ryt- 
mus s deephousovými klávesami nebo hiphopo- 
vý rytmus doplněný jazzovým pianem a funky 
basou. Orientální úvod obstarala rakouská dvoji- 
ce Dzihan a Kamien, s kýčem koketující kombi- 
naci španělské kytary a ženského vokálu natočil 
Nitin Sawhney. Jako vždy skvělá je dvojice Kino- 
be, která si pohrála se smyčcovými aranžemi. 
Ovšem o vrcholný okamžik kompilace se posta- 
rala dvojice Amalgamation Of Soundz, jejichž 
Droplets se zvukem deště v pozadí a nádherným 
jazzovým sólem na kytaru Navida Nikbakhta zní 
prostě neodolatelně. 
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GROOVE ARMADA 
Goodbye Country (Hello Nightclub) 


Zomba Records/Monitor-EMI 


Andy Cato začínal jako člen dechové kapely kdesi v Yorkském hrabství a dopracoval to až na titul Britský mla- 
dý jazzman roku. I Tom Findlay začínal s klasickými nástroji a DJing objevil v Cambridgi spolu s několika kama- 
rády. Dnes jsou z nich šéfové prestižních labelů jako Nuphonic nebo Tummy Touch. 

V Groove Armadě pak oba skvěle využili svých zkušeností z hudební výchovy, neboť Andyho srdcervoucí só- 
lo na trombon ve skladbě At The River (1997) přispělo svým způsobem k vzestupu Groove Armady. Ve stejném ro- 
ce vyšlo právě na značce Tummy Touch vynikající debutové album Northern Star. S druhou deskou Vertigo (1999) se věci měly podobně — nej- 
více pozornosti tehdy upoutal poněkud „vykřičený“ singl I See You Baby. 

Kouzlo Groove Armady je v rozmanitosti. Jejich hudba je natolik různorodá, že v ní najdeme funk i soul 70. let, jazz, dub, house i ska, využí- 
vají akustické nástroje i zvuk současné elektroniky. 

Hned první skladba je příjemným dubem s krásnými smyčcovými aranžemi a s přiměřeně naléhavým rapem od Jeru de Damaja. Singl Su- 
perstylin' s pumpujícím rytmem - jinak hit skrz naskrz — se pohybuje někde mezi Dreadzone a Leftfield. V Drifted uslyšíte příjemnou ska kytaru 
a psychedelický vokál Tima Huttona. K tanci jen jemně vybízí nádherně groovy My Friend a stejně lehká je i závěrečná oslava pospolitosti Join 
Hands, Album Goodbye Country (Hello Nightclub) je stejně eklektické jako obě předcházející, o něco víc se však vzdálilo klubové scéně a k tan- 
ci se hodí stejně dobře jako k poslechu. Zdá se, že tohle album se hodí kdykoli. 
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oby rodinné stříbro předlistopadového 
(tat Albatros ostřila naučná 

edice Oko na kauzalitu světa, který nás 
obklopuje, a její nezaměnitelné svazečky aty- 
pického tiskárenského formátu B7 ještě hlubo- 
ko v epoše českého mafiánského kapitalismu 
víceméně bezzubému zahraničnímu dovozu 
předvádějí, jak trefně se dá lidské vědění zpo- 
pularizovat. Stačí se jen přidržet osvědčené zá- 
sady atomového fyzika sira Ernesta Rutherfor- 
da: Speciální teorie relativity je pro kočku, 
pokud ji nedovedeš jednoduše vysvětlit kelner- 
ce z baru odnaproti. Omlazený Albatros dnes 
investuje i do interaktivních přepisů těchto no- 
stalgických modlitebních knížek budoucích 
vědátorů a po loňském „best of“ 12x Oko ko- 
nečně v jedničkách a nulách samostatně zpří- 
stupnil sám zlatý hřeb edice — Rozum do kap- 
sy, za což si zasluhuje metál. Dosud u nás totiž 
nikdo nenašel odvahu k tomu, aby vyrobil mo- 
derní všeobecnou multimediální encyklopedii 
se speciálním ohledem na děti a mládež, a tak 
rádi sáhneme po tomto v nejlepším slova smys- 
lu kultovním vševědovi. 

Vnímat toto cédéčko jako infantilní záleži- 
tost by ale byla kardinální nafoukanost. Díky 
nápadům ilustrátora Oldřicha Jelena, jehož fan- 
tazii sedí kyberprostor jako ulitý a je jen otáz- 
kou času, kdy si toho všimnou i producenti 
českých adventur a strategií, se nadupaný ka- 
pesní mozek proměňuje v dům, který až ná- 
padně připomíná onu rokokovou nemovitost na 
Karlově náměstí číslo 40, v níž bezprizorní praž- 
ský studentík podle pověsti upsal duši belze- 
bubovskému domácímu. V tomto Faustově do- 
mě na monitoru se sice také upisuje duše 
poznání, nicméně lze tu spíš získat, než ztrácet. 
Buď rovnou jednotlivými okny, anebo šmejdě- 
ním po komnatách, chodbách či v podkroví pa- 
láce se prolézá do jednotlivých vrstev klasické 
hypertextově orientované encyklopedie s rej- 


stříkem, rozsáhlým kvízem, internetovou pod- 
porou i fulltextovým vyhledáváním se slušnou 
českou morfologií a možností používat operáto- 
ry logické algebry. 

Oproti knižní předloze, jež ve svých prapo- 
čátcích kdesi v 60. letech ještě neměla tak bo- 
haté typografické možnosti, je digitální verze 
nejpopulárnější albatrosí knihy samozřejmě 
v maximální míře doplněna a aktualizována, 
zbavena dobového balastu (třeba v oboru Ná- 
boženství), a hlavně vyzbrojena stovkami ba- 
revných obrázků a multimediálních sekvencí — 


multimédia 


UŽIVATELSKY PŘÁTELSKÝ DŮM POZNÁNÍ 


Do opravdického Faustova domu se lezlo pokradmu za tmy a vylétávalo se z něho 
komínem, kdežto do toho virtuálního je nejlépe vlézt drze za světla a oknem. 


E Druhém doba obraně draky 


Přednost vjzdět | vjizoě rarmeaj 
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čepčky jsou vodní Id u kan ori voda do bl ops 


například simulací planetární havěti nashro- 
mážděné v naší sluneční soustavě, ačkoli je na 
této partii příliš patrné, že je odkudsi převzatá 
a se zbytkem grafiky zrovna neladí. Vedle osl- 
nivě zpracovaného oboru Astronomie a kosmo- 
nautika, v jehož útrobách figuruje další „tahák“ 
řady Oko, Kleczkova Naše souhvězdí s po- 
drobným vylíčením nebeských map a souvise- 
ících antických mýtů vhodných k úspěšnému 
lukecávání dívek za vlahých letních nocí, se dal- 
ší partie této elektronické knihy věnují architek- 
tuře, zeměpisu, dějepisu, biologii, umění, por- 


trétům osobností i národní a světové literatuře. 
Zde kapacita formátu dovoluje připojit celý text 
Máje, Kytice, Divé Báry i kus Haškova Švejka, 
od úvodní masáže s opodeldokem a vlastizra- 
dou u Palivce až po památnou chromajzlovu 
jízdu Nuslemi na vozíčku. Chemické zákoutí 
má k dispozici jen Mendělejevovu tabulku 
a několik hrůzně vypadajících rovnic a zřetěze- 
ných vzorečků, a tak někde v koutku duše dou- 
fám, že v Albatrosu ještě dojde na další pove- 
dený kousek z Oka, proslulé pokusnické 
vademekum Chemik detektivem. 

Suma sumárum: třebaže Rozum do kapsy 
hojně využívá zkratek a pomůcek encyklope- 
dického metajazyka, nejde o encyklopedii he- 
slovou, jaké představují nejrůznější Encarty, 
Britanniky či Diderotové, nýbrž tematický a mo- 
tivující „digest“, který si často vybírá jen účelné 
přehledy událostí anebo základní fond odbor- 
né terminologie sledovaných oborů a také 
„špeky“ s čarovnou mocí činit proces poznává- 
ní uživatelsky přátelštějším. To je strategie bu- 
doucnosti, poněvadž v časech nastupujících 
po epoše knihtisku už není důležité znát dopo- 
drobna všechny obsahy, ale spíš cestičky, kudy| 
za nimi chodit. A tak se doufejme dočkáme 
i chvil, že další výroční aktualizace — které na- 
kladatelství svatosvatě přislíbilo — zamíří v pa- 
vučině vnějších linků i do externích datových 
zdrojů a postupně připojí k Faustovu domu ce- 
lé e-City vědění. 


Petr Matoušek 
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rubrice On-line tohoto měsíce se po- 
drobněji podíváme na jednu část her- 
ního odvětví, která sice stojí mimo 
oblast zájmu majitelů výkonných 3D akcele- 
rátorů, ale o to víc je zajímavá pro „příleži- 
tostné“ hráče, u kterých se herní doba kryje 
s dobou pracovní. Ti mají na svých stolech 
většinou nepříliš výkonné pracovní stanice 


honosící se známým značkovým názvem, ale 


= ne chaos 


P 


m == 


v oblasti výkonu za průměrnou herní konfigu- 
rací spíše zaostávají. Často jsou však napoje- 
ny na internet a uživatelé jsou vázáni pevnou 
pracovní dobou. Krom chatování a prohlížení 
www stránek nejrůznějšího zaměření je oblí- 
benou kratochvílí i hraní nepříliš náročných 
a složitých webových her. Ty není nutné nijak 
instalovat (což by mohl být u firemních počí- 
tačů problém), a přesto dokáží splnit základ- 
ní požadavek na hry kladený: totiž příjemným 
způsobem ukrátit čas. Což v takovém přípa- 
dě většinou bohatě stačí. 

Naprostá většina těchto her je poskytována 
zdarma, tedy pomineme-li neodmyslitelnou re- 
klamu, se kterou jsou ve 100 % případů spoje- 
ny. TY z nich, které spolu s herním oknem zo- 
brazují i reklamní bannery, ani nevyžadují 
registraci. Ty bez bannerů jsou naopak v otáz- 
kách registrace striktně nesmlouvavé a zpravi- 
dla vyžadují vaši e-mailovou adresu, na kterou 
posléze zasílají korespondenci nejrůznějšího 
(většinou však komerčního) charakteru. 


Nejlépe si způsob financování webových her 
přiblížíme na nejpopulárnější české interneto- 


Portál věnovaný jen webovým hrám. Najdete na něm 
stovky odkazů na hry, které se dají hrát přímo z prohlí- 
žeče, rozdělené do kategorií jako 3D akce, adventury, 
atd. Navíc jsou zde odkazy na další portály a servery. 


vé hře RedDragon. Ta nad ostatními vyniká de- 
tailním zpracováním i jemnou grafikou. Její ná- 
zev dává vytušit, že kromě draků se v ní setká- 
me i s mágy, elfy, hobity a dalšími bytostmi 
pocházejícími z fantasy literatury a karetních 
her typu Dračí doupě. Magie a marketing toho 
asi mají společného více než jen několik stej- 
ných počátečních hlásek, o čemž svědčí způ- 
sob financování tohoto serveru: 


zm 
n 
č 
ě 
ě 
Š 
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RedDragon je hra, za jejíž hraní přímo nic 
neplatíte. Provozovatel může vydělat na provoz 
hry a její další vylepšování jen pomocí reklamy, 
která je vám zobrazována na části plochy hry. 
Případně obesláním vašeho e-mailového účtu 
krátkým reklamním e-mailem. Aby provozova- 
tel mohl optimalizovat prodej reklamy, potřebu- 
je o vás vědět trochu více než jen e-mail a za ja- 
kou rasu hrajete. Zajímají nás proto vaše 
koníčky, povolání, věk, pohlaví a stát, ze které- 
ho hru hrajete. Tyto údaje slouží pro případné 
zákazníky, kteří si koupí reklamní prostor na 
ploše hry, aby se mohli rozhodnout, zda je pro 
ně tato plocha zajímavá. Taky nám tyto infor- 
mace umožní přednostně vám zobrazovat re- 
klamu, která vás může spíše zaujmout, a díky 
tomu se můžete třeba i dozvědět novinky z vaší 
zájmové sféry. Takže například pokud si zatrh- 
nete jako svou zálibu cykloturistiku a my získá- 
me zákazníka, který chce inzerovat produkty 
a služby pro cykloturisty, dozvíte se, co pro vás 
má náš zákazník zajímavého. Místo reklamy na 
výrobky a služby, které vás vůbec nezajímají. 
Proto pokud vám to čas dovolí, vyplňte i ostatní 
nepovinné údaje pro registraci po pravdě. Po- 
kud budete chtít nepovinné údaje vyplnit po- 


Hra ve formátu Shockwave 3D vzdáleně podobná staré- 
mu Wolfensteinu, ovšem plně 3D. Můžeme použít hard- 
warovou podporu OpenGL nebo DirectX, což nezname- 

ná, že se může srovnávat s „normálními“ 3D) enginy. 


zději nebo je budete chtít později poupravit, je 
na to pamatováno. (převzato ze serveru 
RedDragon) 

RedDragon lze hrát ve čtyřech jazykových 
mutacích (česky, slovensky, polsky, anglicky), 
ale drtivá většina aktivních hráčů pochází z do- 
mény s koncovkou CZ. 


Největší místní konkurencí RedDragonu je we- 
bová hra, za kterou stojí seskupení Mobilser- 
ver/iDnes, pyšnící se názvem Melior Annis. 
I z tohoto jména dýchá žánr fantasy, a skuteč- 
nost to jen potvrzuje. Pronikneme-li hlouběji, 


rem rn 


dozvíme se, že Melior Annis je latinské souslo- 
ví a znamená „lepší časy“. A nejenom to, do- 
staneme se rovněž o obecným informacím 
o tomto typu počítačových her. Opět si dovolí- 
me uvést ukázku textu, která bude na rozdíl od 
předchozího RedDragonu věnována technické- 
mu zázemí webových her: 

Hra je psána jako FCGI aplikace v Perlu. 
Funguje zásluhou Linux Apache a MySOL (jed- 
ná se o velmi spolehlivou kombinaci). Pro 
zrychlení chodu obsahují aplikace určité nulo- 
vací procedury, které vylučují zbytečné výpočty, 
a procedury uvolňující zabíranou paměť na nej- 
nižší možnou velikost. Další urychlující nastave- 
ní zatím nejsou v provozu, protože jejich para- 
metry se budou dynamicky definovat podle 
zatížení serveru. Hrát lze pomocí všech dostup- 
ných internetových prohlížečů (například Mozil- 
la, Netscape, MSIE, Lynx...), které podporují ta- 
bulky. (převzato ze serveru Melior Annis) 

Pokud tyto informace nějak shrneme, zjis- 
tíme, že základem webových her jsou databá- 
ze, obsahující informace o všech hráčích, mezi 
kterými jsou prováděny nejrůznější změny po- 
mocí obslužných skriptů. Výsledky vzájemných 
interakcí se zobrazují v HTML tabulkách. 


6 v c v CEN Í 


Shockwave hra, ve které jde o záchranu známé ruské 
ponorky. Hra je jednoobrazovková « připomíná staré 

dosové nebo osmibitové gamesky. Jediný rozdíl je | 
v grafice, která má přece jen o něco víc barev než CGA. © 
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Hokejka (www.hokejka.cz) 

Že se v případě webových her nemusí jednat 
jen o budování fantasy království a následné 
nekonečné kalkulace s kouzly, útočnými silami, 
vytěženými diamanty a pracovitými poddaný- 
mi, dokazuje třetí nejoblíbenější webová hra na 
českém internetu. Tou je hokejový manažer 
Hokejka, který se, jak už ostatně samotný ná- 
zev napovídá, věnuje našemu národnímu spor- 
tu. V Hokejce se prodávají a nakupují hráči, 
sestavují týmy a pořádají ligy. Ekonomický 
a technický princip je podobný jako ve dvou 
předešlých případech. Herní princip vysvětlují 
autoři takto: 

Po získání prvních hráčů může manažer tý- 
mu začít s jejich tréninkem a může si začít plá- 
novat první přátelské zápasy a později se při- 
hlásit i do ligové soutěže. Při troše umu a štěstí 
se kvality těchto hráčů mohou výrazně zlepšit 
a lze je výhodně prodat. Obchod s hráči a pré- 
mie z odehraných zápasů jsou základní slož- 
kou příjmů týmu. 

Důležitou složkou týmových kvalit a financí 
je zázemí týmu, které je tvořeno zejména stadi- 
onem a jeho vybavením. Na úplném počátku 
tým nedisponuje žádným stadionem a šatnami 
(dalo by se říci, že hraje na zmrzlém rybníku) 
a teprve po vytvoření základního týmu může in- 
'vestovat do jejich výstavby. Stavba různých zá- 
zemí přináší také významný finanční efekt ve 


formě příjmů ze vstupného. Počet diváků závi- 
sí na atraktivitě zápasu (je normální, že na mist- 
rovský zápas nejvyšší soutěže přijde mnohem 
víc diváků než na přátelský zápas s posledním 
týmem soutěže). (převzato z www.hokejka.cz) 
Zbývá ještě dodat, že zatímco v RedDrago- 
nu a Melior Annis nedostaneme do začátku nic 
víc, než nějaké to království, v Hokejce nám vel- 
koryse nadělí 20 000 000 peněz. Bohužel si za 
ně nekoupíme nic jiného než nějaké ty hokejky. 


EoC OnLine (www.edgeofchaos.net) 
Na závěr vám doporučíme návštěvu přespol- 
ního projektu Edge of Chaos OnLine, což ne- 
ní nic menšího než webový doplněk skvělé 3D 
sci-fi hry Edge of Chaos, jejíž recenzi jsme 
otiskli v tomto čísle. Tento projekt svým gra- 
fickým, obsahovým a marketingovým pojetím 
(které je spjaté s „normální“ 3D hrou) slibuje 
jistý posun ve vývoji webových her. Odlišné je 
i technické zpracování, které sice funguje na 
obdobných principech jako zmíněné tituly, ale 
mnohem více využívá grafiku, takže tabulko- 
vý/databázový základ je celkem úspěšně za- 
maskovaný. Tím spíš, že se mezi grafikou ob- 
jevují i interaktivní prvky ve formátu Shock- 
wave. S tím vším ale souvisí jedno varování: 
dá se hrát jen s rychlým připojením. 
Lubor Benda 
01G0310 
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Sloupeček GZ v GS se stává pomalu, ale ji- 
stě samozřejmostí, a tak se zde opět setká- 
váme s dávkou novinek a informací týkají- 
cích se největšího herního serveru v zemi. 

Asi nejdůležitější novinkou je nová ver- 
ze Klanbáze, která již nefunguje jen jako 
prostý seznam klanů, ale můžete v ní jako 
zástupce klanu vyzývat klany ostatní, a sou- 
peřit tak s nimi o pořadí v tabulce. O aktu- 
álním žebříčku vás budeme průběžně in- 
formovat, takže úspěšné klany jistě nemine 
nehynoucí sláva! Počítáme s tím, že bude- 
me uveřejňovat dema zajímavých zápasů, 
budeme pořádat rozhovory s klany, které 
se umístí na čelních šprušlích žebříčku, 
a určitě budeme organizovat i turnaje, kte- 
ré budou jen pro tyto „profi“ klany. 


Protože prázdniny už jsou definitivně 
v tahu (což je mi buřt, protože jsem členem 
pracující inteligence), rozjíždíme nové tur- 
naje a pokračují také turnaje nové, které 
začaly před prázdninami, ale většina z vás 
je nebyla schopna dohrát, protože jste se 
rozprchli k babičkám, do Bulharska k moři 
a podobně. 

Za zmínku rozhodně stojí také nová 
verze klienta, kde je teď možné nastavit 
mapy, které chcete hrát a podobně, také 
jsme zlepšili některé statistiky, byť stále ne 
všechny jdou podle našich představ. Ale 
co není, jednou bude! 

Tolik tedy k novinkám na GameZone, 
největším českém herním serveru, který se 
nezaobírá jen psaním o hrách, ale kde si 
můžete i hry zahrát. Věřte, že multiplayer 
proti vašim kamarádům je vždy mnohem 
zajímavější než klasický singl. Mnohem za- 
jímavější, zkuste si to na www.gamezone.cz 

Karel XanaX Fapík 
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verb 
Eymology akim to Duách fokken o breed (case), Swedish dalect 
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P" škola hardwaru 
Ceny, ceny, ceny. To je v poslední době hlavní zbraň na poli hardwa- 

+ ru. Zatímco léto bylo, co se technologií týče, spíše tiché (snad jen uvede- 
= ní 2GHz Pentia 4 spolu s oznámením Radeonu 8500 a spekulacemi o no- 
+7 vé GeForce3 Titanium stojí za zmínku), v počítačovém světě jako takovém 
+7 to vře. AMD s Intelem se pustili do cenové války, ve které první jmenova- 
-| ní snížili ceny hned dvakrát během pouhých šesti dnů. Ve světě byznysu 

| se také dějí velké věci — Hewlett-Packard kupuje Compag. V období nej- 
= silnější počítačové recese každý snaží zachránit, co se dá, My, uživatelé, 
-7 jsme v pohodě. Nejrychlejší Athlon se prodává za hubičku a ceny Pentia 

© 4 klesly na úroveň, o které by se nám před prázdninami jen mohlo zdát. 
4 A dál? Na podzim nás čekají levnější a rychlejší procesory, grafické karty 
l a další pozitiva — co víc si přát? 


altimové strategie je vyžadují stále více. V následujícím článku se 
dozvíte, která myš je nejlepší a jak to vypadá s různými optickými 
a bezdrátovými typy. Tímto testem pro vás současně ve spolupráci 
s technickou zkušebnou v Mnichově otevíráme i novou sekci naší 
hardwarové rubriky. Od tohoto čísla v ní naleznete jednoduchou for- 
mou velmi zevrubně zpracované údaje o novinkách v oblasti počíta- 
čových technologií. $ vědomím, že jsou mezi námi uživatelé a čte- 
náři, kteří nelitují času ani peněz, aby si nejrůznějšími způsoby 
opatřili to nejlepší, zde potom hodláme věnovat prostor také zaří- 
zením, která přes svou nespornou kvalitu nejsou vždy na našem tr- 
hu k dostání. Známkování udělujeme jako ve škole, pro přesné od- 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz lišení po jedné desetině. 


minimální herní sestavu ideální herní sestava První počítačová myš spatři- — výbavou zapáleného hráče byl 
la světlo světa, když se psal rok v té době robustní joystick a na 
Procesor: Procesor: 1964. Vynalezl ji počítačový pio- © výsluní zájmu se hřály především 
AMD Duron 850 2500 | Intel Pentium 4 1,5 GHz 7200 nýr Doug Engelbart ve Stanford- | letové a vesmírné simulace. 
Zukladní deska: Základní deska: ském sme 00 P je. až v roce 1996. 
: v rámci projektu, který měl za ealtime strategie začaly 
M Abit KT7A 5 600 | ASUS P4T 9.600 úkol vytvořit síťově propojenou své vítězné tažení hrou Com- 
9 Pamět: Pamět: elektronickou kancelář. Ač se to © mandáConguer Ve stejném ro- 
l 128 MB PC133 700 | 256 MB PC800 RIMM 4 000 může zdát neuvěřitelné, NLS ce také vyšla také akční legenda 
ň Pevný disk: Pevný disk: (oNLine System) sestrojený v ro- © Ouake. V kompletně trojrozměr- 
, | Seagate Barracuda IMI IBM 60GXP 40 GB ce 1968 má již některé základní © ném prostředí brzy neměli hráči 
v : i rysy dnešního moderního počíta- | používající pomalé ovládání klá- 
něž ATA, 20 GB 4 100 7200 rpm, 35L040A 5 500 če. Jedním z nich je právě myš, © vesnicí proti virtuózům s přesnou 
-| Grafická karta: Grafická karta: které však trvalo mnoho let (stej- — a rychlou myší žádnou šanci. 
E OEM GeForce2 MX 400 2900 | MS 8831 GeForce2PRO © 7250 ně jako dalším nápadům integro- © Dnes již neexistuje periferie, kte- 
| Zvuková karta: Zvukové karta: 'vaným v NLS), než se všeobecně rá by mohla výsadní postavení 
SB Live! Player 1024 OEM 2150 | SB Live! 5.1 OEM 2 r00l PP 50a Jepřve ež vzorce: nryší jakoěto ooo 
vybavil Apple jednu modelovou a nejrozšířenějšího ovládacího 
; DVD-ROM: DVD-ROM: řadu svých počítačů myší. Spo- © zařízení jakkoli ohrozit. Gamepa- 
-| Creative Labs 12x DVD 2 700 | Pioneer 1058, 16x 3 400 lečně s firmou Commodore a je- | dy a volanty nacházejí uplatnění 
Ši jí Amigou tak vytyčili nový trend u sportovních a závodních žánrů 
18 | Ostatní: Ostatní: v oblasti ovládacích periferní, na © aiklasický joystick je na ústupu. 
ě i k : , : který firmy IBM a Microsoft vý- Dokonce i sére MechWarrior 
Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 700 razněji zareagovaly až počátkem ©— a vesmírný simulátor Fřeelancer 
Myš PS/2 300 | MS IntelliMouse PS/2 650 90. let při nástupu operačního © — tedy typické joystickové hry — 
Repro Creative FPS 1500. 2750 | Repro Creative DTT 2200 3700 systému Windows. přecházejí na ovládání myší. 
M FDD 550 | FDD 550 p 
| Skříň ATX 1 250 | ZiP interní IDE 2 050 o =, 
i Modem ISDN interní PCI 2700 žívání her společně s rozšířením 
Skříň ATX, Midi 250 W 3.000 internetu zasloužilo doslova 
o záplavu inovací myší technolo- 
© Cena s DPH bez monitoru 25800 | Cena s DPH bez monitoru 53 000 gie. Zatímco předtím se celou 
X! věčnost nic nedělo — největším 
ki kor n 
en] 17" Targa 1786A — 3 8 200 | 19“ iiyama VM Pro 451 27 200 jednou výrobci myši pravidelně 
jež; o TA a smysluplně inovovat. Začalo to 
(| Cena vě. DPH a monitoru 34 000 | Cena vě. DPH a monitoru 80 200 (Í  iiouiěěňtuká něm sorohovačíní Bobo, Pleté 
jc značně usnadnilo navigaci po 


Pro dramatický pokles cen procesorů Pentium 4 i pamětí RDRAM 
-7 jsme se rozhodli inovovat naši tabulku s doporučeními pro koupi nového 
- PC. Pokud tedy vaše ambice směřují k ideální herní sestavě, budeme 
vám napříště nabízet variantu jak s procesorem AMD Athlon, tak i Intel 
7 Pentium 4 (a příslušnými komponentami, tedy s adekvátní základní des- 
-kou a typem RAM). Dnes jsme zvolili pouze Pentium 4. 
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Krmení: 

Strategie a 3D akce 

Až do poloviny 90. let byla myš 
doménou tahových strategií, RPG 
a grafických adventur. Nezbytnou 


internetu. Jeho výhody odhalili 
brzo i tvůrci her. Pro ambiciózní- 
ho hráče se vzápětí stalo nepo- 
stradatelnou součástí myši — na- 
příklad na rychlé přepínání 
zbraní. 


Koncem roku 1999 přišel 
dosud největší technický pře- 
vrat. Zatímco po desetiletí slou- 
žila k určování pozice myši ku- 
lička, Microsoft představil optic- 
ký navigační systém. U něj re- 
gistrují červené světelné diody 
pohyby ve směru os x a y. Mini- 
málně teoretickou výhodou je 
vyšší rozlišení! a tím větší přes- 


Dokonce i klasické joystickové 
hry jako Mech Warrior stále 
více přecházejí na ovládání myší. 


nost, protože se neopotřebová- 
vají důležité součástky a neza- 
náší se kulička a rolovací osičky. 
Kromě toho nepodceňujme ani 
atraktivní faktor červeně ozáře- 
né myši ve tmě. 

Z technického hlediska ne- 
jsou bezdrátové myši nutnou no- 
vinkou, ale jejich obliba v sou- 
časné době silně stoupá. Svým 


1 Rozlišení: Udává, kolik poloh ve snímací jednotce může myš rozlišit 
Čím víc, tím je přesnější, alespoň teoreticky. 


principem slibují neomezený po- 
hyb před počítačem — kdo z nás 
se nikdy nerozčiloval nad příliš 
krátkým nebo zamotaným kabe- 
lem? Přenos dat se zde uskuteč- 
ňuje přes infraport. 


Ve zkušební laboratoři 
V redakci se sešlo na testování 
okolo 30 myší. Platila pro ně stej- 
ná kritéria jako pro všechny do- 
sud provedené myší testy. Dvacet 
procent z celkového hodnocení 
obsadila ergonomie myši. Tak 
hodnotíme, jak který typ sedí v ru- 
ce a jestli vás do zápěstí nechytá 
ani po několikahodinovém hraní 
křeč. Kromě toho sem patří i do- 
sažitelnost všech tlačítek a koleč- 
ka i délka kabelu. Třicet procent 
hodnocení patří výbavě. Počet tla- 
čítek a zvláštní ovládací prvky zde 
hrály významnou roli, stejně tak 
jako kvalita zpracování a stabilita 
myši. Neopomněli jsme zhodnotit 
ani přiložený software, protože je- 
ho špatná nebo komplikovaná in- 
stalace může člověku úplně zka- 
zit radost ze hry. 

Přesně polovinu z celkové- 
ho hodnocení zabírá praktický 


test. Zkušení redaktoři mučili 
hlodavce v tvrdém herním nasa- 
zení, a nelítostně tak odhalili je- 
jich každou slabost. Jak přesná 
je která myš? Pouze hodnota 
DPI* o celkové přesnosti nic 
moc neříká. Jak rychle se zanáší 
a jak citlivě reaguje na znečiště- 
ní? Zvyšuje — což je asi nejdůle- 
žitější aspekt — šance na výhru? 
Může se stát, že horší hráč do- 
sáhne lepších výsledků díky 
lepšímu modelu myši — přede- 
vším při hraní po síti. Praktický 
test přinesl v každém případě 
následující poznatek: nejeden 
model neobhájil v každodenním 
používání svůj slibný vzhled. 
Proto jsme se omezili na před- 
stavení dvanácti nejatraktivněj- 
ších modelů. 


Podložka 
jako hrací pole 
Nezbytným doplňkem dobré my- 
ši je dobrá podložka. Optické 
modely se bez ní sice docela 
dobře obejdou, ale ne nadarmo 
si profesionální hráči potrpí na 
kvalitní podložky. 

01G0311 


*DPI: Zkratka pro dots per inch, česky bodů na palec (palec = 2,54 cm). 
Obvyklé měřítko rozlišení udávané u myší, tiskáren a skenerů 


Optická myš 
Logitech iFeel 
Mouseman 


ptická myš iFeel Mouseman vás ze vše- 

ho nejdříve upoutá svým zdařilým desig- 
nem. Mírně zaoblená myš v líbivé modré me- 
talíze dobře padne do pravé ruky. Když ji 
uživatel poprvé připojí na USB port, rozsvítí 
se na jejích zádech uklidňující modré logo 
Logitech — nejvyšší pochvala designérům! 
Leváci mohou ovšem díky tvaru na její použí- 
vání klidně zapomenout. Technicky je myš 
dokonalá. Má čtyři tlačítka (další se nachází 
na levé spodní straně), na která pohodlně 
dosáhnete a kliknete. Jen kolečko by se moh- 
lo snadněji otáčet. 

Ačkoli myš chodí i na standardním soft- 
waru Windows, měli byste před jejím připo- 
jením nainstalovat přiložený software — hlav- 
ně budete-li chtít používat „iFeelovou“ 
vibrační podporu. 

Díky ní Mouseman, když přejíždíte přes 
ikony, tlačítka nebo pořadače, vibruje s roz- 
dílnou intenzitou. Je to fajn, ale musíte si na to 
zvyknout. Pro hráče to má smysl hlavně teh- 
dy, pokud tuto funkci podporují některé hry 
(např. Black% White). Dodávaný kabel měří 
180 cm. Výrobce poskytuje pětiletou záruku. 


www.logitech.de/czech/ 


bo bo 
tech 1£ 


Typ: myš (optická) 
Výrohce: Logitech 
Cena vč. DPH: 2268 Kč 


Mechanická myš 


Razer 
Boomslang 


| da myš Razer Boomslang 2000 je 
v současné době považována střílečko- 
vými maniaky za vůbec nejlepší. Kdokoli jiný 
se jí (včetně 220 cm dlouhého kabelu) asi 
nejdříve lekne: myš totiž velmi citlivě reaguje, 
má veliká tlačítka a vzhledem připomíná 
brouka roháče, což se nemusí každému líbit. 
Tlačítka ovšem poskytují dostatečně velkou 
plochu prstům a jemně reagují na stisknutí. 
Obě boční tlačítka vlevo i vpravo nejsou úpl- 
ně snadno dosažitelná, ale velmi citlivě rea- 
gují i na jemné kliknutí, 

Ještě důležitější je zvyknout si na reakce 
kolečka. U žádné jiné myši není potřeba tak 
silně točit jako tady, kolečko se kromě toho 
také občas rádo zadrhne. Symetrický design 
umožňuje její používání i levákům, jen stačí 
v softwaru (který se musí nainstalovat) pře- 
hodit pravé a levé tlačítko. Pro fanoušky 3D 
akcí je Razer připojená na PS/2 nebo USB 
jasným favoritem: žádná jiná myš takhle přes- 
ně nefunguje. Všechny ostatní může odradit 
cena 4500 Kč včetně poštovného a zdlouhavé 
zapojování. 


www.razerzone.com 


Optická myš 
MS IntelliMouse 
Explorer 


Z cenu pod tři tisíce korun dostanete 
optickou myš, která není díky své velikos- 
ti moc vhodná pro menší ruce. Obtloustlá In- 
telliMouse Explorer vyniká nejen svým de- 
signem, ale i dobrou ergonomií, proto dobře 
padne do ruky. Ale jen do pravé, protože levá 
může mít problémy s jejím vytvarovaným le- 
vým hrbem. Pět tlačítek a kolečko čekají na 
používání. Na levé straně se nacházejí dvě 
menší, snadno dosažitelná tlačítka, s nimiž 
browsujete dopředu a dozadu. 

Kolečko funguje vzorně, scrolluje jemně 
a lze jej lehce stisknout. Zbylá tlačítka také 
nemají žádnou chybu. Líbil se nám i 190 cm 
dlouhý kabel a možnost připojit myš jak na 
USB port, tak na zástrčku PS/2 (adaptér je 
přiložen). Určitě nainstalujte i přiložený Intel- 
lisoftware, protože s běžným softwarem pra- 
cuje myš poněkud trhaně. V každém případě 
je to model, se kterým si dlouho užijete — 
přesněji řečeno pět let — tak dlouho totiž pla- 
tí záruka. 


www.microsoft.com/cze/ 
hardware/mouse 


Typ: myš (mechanická) 
Razer 
99,99 USD 


Praktický test so jel f 
Vybavení 30% Po 70) ESR HRE Z JA 
Ergonomie 20% | jl KE 


Typ: myš (optická) 
Výrobce: Microsoft 
Cena vč. DPH: 2896 Kč 


(KB A I 
F W 


Závěr: Ergonomicky dobře designovaná myš s vtipnou 
vibrační funkcí, na kterou si ovšem musíte zvyknout. 


Nevhodná pro leváky. 
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Závěr: Přesná myš s perfektním designem na střílečky 
pro hardcorové akční maniaky. Moc dokonalá pro 
běžné užívání. 


19 


Závěr: Optická myš s praktickým designem a dobrými 
tlačítky. Dobrý kompromis mezi hrací a kancelářskou 
myší. 


Optická bezdrátová myš 


Logitech Cordless 
Mouseman 
Optical 


Mechanická myš 


Saitek GM 1 
Scroll Mouse 


a zhruba 2800 Kč dostanete jednu z mála 

myší, které fungují na optickém principu 
a ještě k tomu bez kabelu. Cordless Mouse- 
man Optical potřebuje k provozu dvě AA-ba- 
terie, které jsou přiloženy, stejně jako adaptér 
pro připojení k PS/2. Ať je přijímač připojen 
na něj nebo na USB port, funguje i se stan- 
dardním softwarem — ovšem trochu trhaně. 
Takže je potřeba použít software od Logite- 
chu. Jeho prostřednictvím můžete nastavit 
čtyři tlačítka (dvě plus kolečko plus malé tla- 
čítko na levé boční straně). 

Nejvíce se nám líbil design. Tato myš, 
která trochu připomíná zdeformované vajíč- 
ko, je totiž velice dobře ergonomicky vytvaro- 
vaná — bohužel ne pro leváky. Zdařilé je ba- 
revné řešení: díky střízlivé šedé a tmavo- 
modré barvě vypadá myš elegantně. Bezdrá- 
tové spojení funguje až do vzdálenosti pěti 
metrů. Tlačítka se velmi příjemně mačkají. 
Kolečko bohužel neběhá zcela plynule, ale 
trochu zadrhává. Kupodivu jsme zjistili, že ně- 
které funkce kolečka v Netscape 6 nefungují. 
Takže vzato kolem a kolem není pětiletá záru- 
ka jen atraktivním lákadlem na obalu výrobku. 


www.logitech.de/czech/ 


Praktický test 50x (E (E (E (274 
Vybavení 3x o S (O (EB 
Ergonomie 2x © MN B E m6 


Závěr: Dobře tvarovaná všestranná myš s dobrým 
bezdrátovým spojením. Nevhodná pro leváky. 
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yš GM 1 Scroll Mouse, která funguje 

ještě na kuličkovém principu, patří se 
190 centimetry dlouhým kabelem mezi nej- 
delší pevně připojené myši. Lze ji připojit 
pouze na USB port. Díky tomu nepotřebujete 
k této myši žádný adaptér — i pokud chcete 
využít všechny speciální funkce. Ergonomic- 
ká forma se zvýšeným hřbetem potěší pravá- 
ky. Leváci si jí ovšem neužijí. Důvodem je 
ovládací boční páčkový přepínač na její levé 
straně. Tímto minijoystickem se můžete hý- 
bat do čtyř stran, a pohybovat se tak nahoru 
a dolů po řádcích nebo listovat stranami do- 
kumentů. Funguje to sice dobře, ale je to tro- 
chu zbytečné. 

Myš má navíc tři další tlačítka včetně 
drhnoucího kolečka. To vám začne brzy lézt 
na nervy nejen zadrháváním, ale i zvukem, 
který u toho navíc vydává. 

Samotná myš velmi přesně a spolehlivě 
reaguje na každý pohyb, což ji předurčuje 
pro všechny 3D akční střelce. Jednoletá záru- 
ka je sice málo, ale za cenu 870 Kč to nevadí. 


www.saitek.cz 


Typ: myš (mechanická) 


Cena vč. DPH: 870 Kč 


l 
Praktický test 0x © P 7 E 20 


jp KE E B 


Vybavení 30% 
Ergonomie 20 


Závěr: Dobře tvarovaná kuličková myš s nepříliš uži- 


reakcím se hodí především 
pro střílečky. 


Optická myš 
Trust Ami Mouse 


Optical 200 


áměr výrobce Ami Mouse Optical 200 

byl asi následující: proč jen jedno koleč- 
ko, když dvě jsou lepší? Takže váš prostřed- 
níček má k dispozici dvě kolečka, z nichž 
může jedno použit jako tlačítko, Druhé slou- 
ží pouze ke scrollování, a proto během vlast- 
ní hry poměrně často překáží. Kromě toho 
obě skřípou jako staré dveře. O kus dál jsou 
dvě plochá tlačítka, která můžete s pomocí 
softwaru libovolně nastavit, Pravou rukou se 
na ně dá dosáhnout jen špatně, zato levá ru- 
ka nemá vůbec žádnou šanci. Škoda, proto- 
že ocelově černošedý design je velmi pří- 
jemný a 170 cm dlouhý kabel dostatečně 
dlouhý. Myš se připojuje na zástrčku PS/2 
a je potřeba nainstalovat přiložený software. 
Kdo by ji chtěl ponechat se standardními 
windowsovými ovladači, ten by nemohl na- 
příklad vůbec používat její funkci „Lucky 
Jump“. Díky ní můžete na jedno kliknutí 
spustit až osm samostatně programovatel- 
ných aplikací. Výrobce poskytuje přijatelnou 
dvouletou záruku. 


www.trust.com 


Praktický testox 700000023 


Vybavení 30 RO VÍ VÍ VERZŘ 
Ergonomie »+ © EBEN 
Závěr: Optická myš se dvěma vrzajícími kolečky, prak- 


tický software a dobrý design. Vhodná pro praváky. 
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Optická myš 
Genius 


Netscroll Opt. 


cká n 


Mecha 


Genius 


Netscroll Plus 


ptickou myš Netscroll Optical připojíte 

k počítači buď přes zástrčku PS/2, nebo 
USB port. Za čtrnáct stovek dostanete pří- 
stroj se 140centimetrovým kabelem a pěti li- 
bovolně programovatelnými tlačítky. Kromě 
dvou běžných tlačítek a scrollovacího koleč- 
ka se na levé straně nacházejí i dva modře 
svítící spínače, na které je trošku obtížnější 
dosáhnout. Pro leváky proto není tato myš 
příliš vhodná, protože je pro používání asy- 
metrická. 

Přiložený software podporuje především 
funkci „Easy Jump“. Když kliknutím otevřete 
toto malé okno, můžete v něm aktivovat až 
osm různých funkcí: zavření okna, otevření 
browseru, help atd. Tyto funkce se dají na- 
programovat i odděleně v libovolné kombi- 
naci. Obě tlačítka jsou velká a snadno se 
mačkají. Kolečko je naproti tomu dráždidlo 
pro neurotiky. Scrolluje trhaně a při stisknutí 
trochu klade odpor. Kromě toho je svým tva- 
rem tato myš poněkud nízká. Vzato kolem 
a kolem je Netscroll Optical solidní myš 
s dvouletou zárukou. 


www.genius-europe.com/ 
english/index.htm 


Závěr: Plochá optická myš s dobrým softwarem 
a nervózním kolečkem. Nevhodná pro leváky. 


Příliš krátký kabel. 
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PI na obalu hlásí „nejinteligentnější 
scrollovací myš“ a můžete ji mít za 368 
korunek. Dostanete za ně mechanickou myš 
s kuličkou ve fádní béžové barvě se třemi 
programovatelnými tlačítky a startovací pro- 
gramovou funkcí „Easy Jump“. Ať už ji připo- 
jíte přes zástrčku PS/2, nebo USB port, fun- 
guje uspokojivě i se standardními ovladači. 
Její software pro Windows 98 a Windows 
2000/ME je navíc obsažen na přiložené dis- 
ketě. Přestože je myš kuličková, pohybuje se 
díky své příjemně vyšší hmotnosti po podlož- 
ce hladce a má přesné reakce. To z ní činí vy- 
nikající nástroj především pro akční hrdiny. 

Kolečko se otáčí hladce — přesně podle 
vašich představ — na rozdíl od opravdu těžko 
mačkatelných tlačítek, která jsou navíc po- 
měrně hlasitá. Tvar by mohl být o něco zaob- 
lenější. Přesto je právě díky téměř symetric- 
kému tvaru vhodná i pro leváky. 140 
centimetrů dlouhý kabel jsme ohodnotili jako 
příliš krátký. Ovšem k tomu všemu dostanete 
záruku na dva roky, což je vzhledem k ceně 
více než přijatelné. 


nius-europe.com/ 


ad 


28 
Bo] 
Závěr: Cenově velmi výhodná mechanická myš 
s dobrým designem, která je vhodná i pro leváky. 
Díky přesným reakcím se hodí 
pro 3D střílečky. 
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Bezdrátová myš 


A4Tech Wireless Radio 


4D Mouse 


ezdrátová myš Wireless Radio 4D Mouse 

(RFW-25) má ze všech nejdelší jméno. 
Vlastní také dvě strašně hlasitá kolečka, z ni- 
chž může být typicky jenom jedno používáno 
jako tlačítko, zatímco druhé lze využít pouze 
ke scrollování a zoomování. Díky hladkému 
povrchu se strmým hřbetem je po delší době 
nepohodlná. Kterékoli ze tří tlačítek může být 
lehce naprogramováno na funkci „Lucky 
Jump“ a všechna se snadno mačkají. Naproti 
tomu kolečko vyžaduje od uživatele trochu ví- 
ce námahy. 

Myš funguje velmi spolehlivě i na vzdá- 
lenost pěti metrů — úctyhodné! Přijímač na- 
pojený na zástrčku PS/2 napájejí 3 baterie ty- 
pu R3, které jsou přibaleny. Během našeho 
testu nedošlo k žádným výpadkům elektro- 
nického přenosu a i mechanika myši fungo- 
vala stále spolehlivě. Nepříliš atraktivní šedo- 
černý vzhled je neutrální a cena přijatelná. 
Pokud vám nebudou vadit hlasitě klikající tla- 
čítka, bude to pro vás dobrá investice., 


wwyw.a4tech.com 


Typ: myš (bezdrátová) 
A4Tech 


Praktický test x 00700022 
Vyhavení P ABS) (EMA DA 
Ergonomie 0x © 0029 

Závěr: Bezdrátová myš se dvěma vrzajícími kolečky 


a velmi dobrým spojením. Trochu méně ergonomická, 


zato za dobrou cenu. 24 


Optická myš 


A4Tech Optical 
Greateye 


4Tech chtěli udělat díru do světa a opat- 

řili myš Optical Greateye přídavným ko- 
lečkem. Jeho základní funkcí je zoomování 
v dokumentech Office, ale dá se, stejně jako 
ostatních pět tlačítek, libovolně přeprogra- 
movat na jinou funkci. Mimo jiné mu lze na- 
stavit známý „Lucky Jump“, kterým je tato 
myš standardně vybavena. Vlevo a vpravo 
jsou další dvě tlačítka, s nimiž můžete brow- 
sovat dopředu a dozadu. Symetrický tvar my- 
ši je vhodný i pro leváky. Nelíbilo se nám vr- 
zání koleček. Ostatní tlačítka jsou naopak 
tichá a velmi lehce se mačkají. 

Optický systém pracuje přesně a spo- 
lehlivě. Myš lze připojit pouze na zásuvku 
PS/2 a v přidaném softwaru naleznete do- 
konce ještě dosové ovladače. Svým tvarem 
je bohužel trochu malá a má hladký povrch — 
před zakoupením doporučujeme si ji vy- 
zkoušet. Se standardními ovladači funguje 
Greateye spolehlivě, má dostatečně dlouhý 
kabel, který měří 175 cm a stojí pouze něco 
kolem 900 Kč. 


www.Atech.com 


Bezdrátová r 


Saitek 
Cordl. Mouse 


7 


I mi 
Bezdrátová myš 


Trust Ami Mouse 
Wireless 200 


myší Saitek Cordless Mouse obdržíte zá- 
roveň přijímač, který se připojuje na je- 

den volný USB port. Samotná myš, která má 
hladký, ale vkusně tmavošedý povrch, potře- 
buje k napájení 3 batene R3. Ty jsou přilože- 
ny v krabici. Bezdrátové spojení funguje bez 
problému na vzdálenost dvou metrů a přes 
překážky. Takže když budete chtit obsluhovat 
svůj počítač z nedaleké pohovky, v pohodě si 
zaklikáte. 

Myš není optická čili funguje na principu 
kuličky. To znamená, že se pohybuje rychleji 
a někdy trochu trhaně. Tvar je poněkud 
zploštělý a zcela symetrický, takže ani leváci 
nemají problém při manipulaci se třemi pro- 
gramovatelnými myšítky a kolečkem. Kliknutí 
jsou bohužel poněkud hlasitější a tlačítka kla- 
dou trochu větší odpor, na což si musíte zvyk- 
nout. Jestliže netrváte na optickém principu 
a nechcete se na psacím stole otravovat s ka- 
belem, je Saitek Cordless Mouse za svou ce- 
nu dobrou volbou. 


aké Trust má v nabídce jednu bezdráto- 

vou myš — Wireless 200. Připojuje se 
k počítači přes PS/2 port a je na ni dvouletá 
záruka. Přiložený software vám poskytuje čet- 
né možnosti pro konfiguraci pěti tlačítek. Do- 
konce si můžete naprogramovat různé kom- 
binace myšítek! Jako obvykle u trustovských 
myší jsou obě boční tlačítka pro praváky hů- 
ře dosažitelná a pro leváky téměř vůbec. Kro- 
mě toho musíte tlačítka nejprve přeprogra- 
movat, chcete-li je používat k normálnímu 
browsování dopředu a dozadu. 

Zadrhávající kolečko a hlasitá kliknutí 
vás rozčílí, ale nespolehlivé bezdrátové spo- 
jení je mnohem horší. Funguje sice až do tří 
metrů, ale občas vynechává, zejména je-li 
přijímač rovnoběžně s myší. V kanceláři se 
nic neděje, ale při hraní her je to rychlá smrt. 
Škoda, protože má hezký design a příjemnou 
barvu. Je těžká, a proto i stabilní. Jestliže s ní 
budete víc pracovat než hrát, tak by se vám 
její koupě mohla vyplatit. 


www.trust.com 


Typ: myš (optická) Typ: myš (bezdrátová) Typ: myš (bezdrátová) 
Výrohce: A4Tech Výrobce: Saitek Výrohce: Trust 
Cena vč. DPH: cca 900 Kč Cena vč. DPH: cca 1100 Kč Cena vč. DPH: 1100 Kč 

Pro: 

— bezdrátová 

© — dobrý software 
Praktický test so 24 Praktický lest so% Praktický test 50% 
Vybavení 30% i 25 Vybavení 30% Vybavení 30% 22 
Ergonomie 20% 24 Ergonomie 20% Ergonomie 20 25 
Závěr: Optická myš za nízkou cenu se dvěma Závěr: Bezdrátová mechanická myš vhodná Zúvěr: Bezdrátová myš s dobrým designem, 
hlasitými kolečky. Na hladký povrch je třeba i pro leváky. Dobré bezdrátové spojení, ale velmi nespolehlivým bezdrátovým spojením. 
si zvyknout. ovšem trochu víc musíte Vhodná pro běžnou práci 
mačkat tlačítka. v kanceláři. 
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Správné pořa 
kabelů při 


dí 


pohledu shora 


hnědý 
hnědo-bílý 
zelený 
modro-bílý 
modrý 
zeleno-bílý 
orar 


oranžovo-bílý 


Domácí síť se ale nemusí tý- 
kat jen početných a bohatých ro- 
din. I my, kteří obýváme útulné 
panelové kotce, se můžeme sesí- 
ťovat s některým ze sousedů, ka- 
marádů či známých, kteří okupu- 
jí byt ve stejném domě či vilku 
v sousedství. 

Důvodů, proč tak činit, je po- 
chopitelně mnoho. Od těch prak- 
tických, jako je možnost sdílet do- 
kumenty či hudební soubory na 
počítačích v domácnosti či sdíle- 
ní internetového připojení, až po 
ty zábavné, mezi něž patří přede- 
vším likvidace sousedů a kama- 
rádů v síťových hrách. Náklady 
na zbudování takové sítě mohou 
být až překvapivě nízké (2-3 tisí- 
ce Kč, tedy zhruba cena dvou ori- 
ginálek), nehledě na to, že napří- 
klad v případě sdílení interne- 


tového připojení se sousedem se 
mohou poměrně rychle vrátit. 

Není síť jako síť, to je první, 
co si musíme uvědomit. V sou- 
časné době existuje mnoho způ- 
sobů, jak postavit domácí síf, 
od propojení sériovým kabelem 
(což nedoporučujeme) přes u nás 
obtížně dostupná a použitelná ře- 
šení (bezdrátová síť, síť po rozvo- 
du domácího telefonu, síť po 
elektrickém rozvodu) až po to 
nejkonvenčnější — tedy klasickou 
strukturovanou síť typu ethernet, 
které se budeme věnovat. 

Co budete potřebovat? Po- 
chopitelně, že přinejmenším dva 
počítače. Nepředpokládáme 
ovšem, že byste propojovali více 
než pět PC současně (větší síť se 
buduje obdobně, ale budete pro 
ni potřebovat o něco dražší hard- 
ware). Dále budete potřebovat sí- 


Je stále běžnější, že se v jedné domácnosti vyskytuje více než je- 
den počítač. I když je tím druhým PC jen notebook hlavy rodiny či 
manželčina obstarožní čtyřiosmšestka pro provoz účetnictví, je do- 
slova hříchem držet oba počítače na samotce. Pokud tedy máte 
v domě více než jedno PC, nazrál čas na domácí síť. 


od jednotlivých počítačů (alter- 
nativou je síť s koaxiálním kabe- 
lem, o které se zmiňujeme v rá- 
mečku). Pro domácí síť postačí 
bohatě komponenty s rychlostí 
10 Mb/s (tedy cca 1 MB/s), po- 
kud budete přesouvat více dat či 
propojujete více počítačů, může- 


Pokud jste tedy nakoupili 
všechen potřebný hardware (na- 
příklad podle naší vzorové tabul- 
ky pro sesíťování dvou PC), je 
načase přistoupit k jeho instala- 
ci. Doporučujeme vám nejprve 
síť nainstalovat „nanečisto“ — tře- 
ba tak, že alespoň dva počítače 
snesete do jedné místnosti a ově- 


kabel UTP 5 m, 2 ks 230 Kč 


1 109 Kč 


kabel UTP lanko (cena za I m) 11 Kč 
krimpovací kleště 470 Kč 
PCMCIA 3Com EtherlinkIII 
(bazar) cea 1 300 Kč 
NE 2000 komp. ISA karta, 
10 Mb/s (bazar) cea 300 Kč 


internet v celé síti 


© Pokud chcete na internet přistupovat ze všech 

| PO současně či chcete sdílet internetové připo- 

jení se svým sousedem, vystačíte si s některým 

-© hardwarového routeru. Vše pak funguje v pod- 
© statě tak, že síť se navenek (vůči internetu) 
jiné velmi dobrá ochrana sítě proti útokům 


oněeo slabětha (uProxy nmezení na vá po- 
čítače) pak hledejte na www.winproxy.cz. 


tové karty NE 2000 kompatibilní 
s konektory RJ45, případně 
s kombinací RJ45 a dalších ko- 
nektorů. Síťové karty existují ve 
verzích ISA a PCI, v případě no- 
tebooků pak PC Card. Dále bu- 
dete potřebovat síťové kabely, 
které můžete koupit buď hotové 
(bude-li síť v jedné místnosti), ne- 
bo jako „matenál“, tedy kabely 
plus konektory, což je vhodné, 
pokud budete síť roztahovat po 
domě či bytě — v takovém přípa- 
dě budete ovšem potřebovat též 
speciální „krimpovací“ kleště; ty 
je ale nejlepší si zapůjčit od ka- 
maráda či známého (stojí od 500 
do 1000 Kč). 

V neposlední řadě bude též 
třeba síťový hub, tedy rozbočo- 
vač, do kterého se připojí kabely 


te zvážit i komponenty pro rych- 
lost 100 Mb/s. 

Vzhledem k tomu, že síťový 
hardware se v posledních cca pě- 
ti letech příliš nemění, máte mož- 
nost použít i levnější bazarové 
komponenty — použité ISA a PCI 
karty lze sehnat v rozmezí od 200 
do 1000 Kč, nové PCI karty se 
prodávají za ceny od 400 Kč výše. 
PC Card (PCMCIA) doporučuje- 
me zakoupit značkovou (nejlépe 
3Com), použitá vyjde na 1000 až 
1500 Kč. Mezi nejkvalitnější síťové 
komponenty patří 3Com a Intel, 
bát se ale nemusíte ani značek 
Micronet, Edimax, SVEC či Pla- 
net (zejména v případě zboží 
z druhé ruky doporučujeme držet 
se zmiňovaných značek). 


říte si fungování celé sítě — 
a teprve následovně se budete 
věnovat rozvádění kabeláže. Bu- 
dete tak mít jistotu, že případná 
nefunkčnost je způsobena kabe- 
ly, a nikoli nastavením počítačů. 

1. Nejprve nainstalujte síto- 
vé karty do počítačů. Měly by být 
automaticky rozpoznány a po in- 
stalaci ovladačů viditelné ve 
správci systému. 

2. Nyní si připravte síťové 
kabely. Pokud máte kabely hoto- 
vé, nemusíte nic řešit, jestliže bu- 
dete kabely „vyrábět"“, musíte si 
nakrimpovat alespoň dva kusy 
libovolné délky (je zbytečné 
stříhat kabel, pokud nevíte, jak 
dlouhý jej ve finále budete po- 
třebovat, konektory pak klid- 
ně ustřihněte, stojí pakatel). Při 
krimpování je třeba nejprve od- 
stranit vnější bužírku, následně 
nasadit konektor RJ45 (pozor na 


správné pořadí kablíků — viz 
obr.) a kleštěmi ho upevnit. 

3. Propojte oba počítače 
s hubem a nastartujte Windows. 
Nyní je třeba nastavit vlastnosti 
sítě na obou (všech) počítačích 
tak, aby se navzájem „viděly“. 

4. Ted nastavte vlastnosti sí- 
tě tak, aby se oba počítače viděly. 
Minimálně je tedy nutné nainstalo- 
vat protokol TCP/IP Klikněte na 
Start- Nastavení — Ovládací pane- 
ly, zde vyberte položku Síť, V dialo- 
gu klikněte na Přidat — Protokol — 
Microsoft — TCP/IP Po jeho insta- 
laci je nutné protokol ještě správ- 
ně nakonfigurovat. Klikněte na po- 
ložku TCP/IP dále na tlačítko 
Vlastnosti, v záložce IP adresa je 
nutné zadat adresu počítače — pro 
lokální sítě se obvykle používá na- 
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stavení 192.168.1.x , kde x je číslo 
od 1 do 255. Pro jeden z počítačů 
tedy použijte 192.168.1.1, pro 
druhý pak 192.168.1.2, do po- 
líčka Maska zadejte hodnotu 
255.255.255.0, 

5. Po instalaci protokolu 
TCP/IP je dobré ještě nastavit ně- 
jaké inteligentní názvy počítačů, 
pod kterými budou v síti vidět, 
a též stejnou pracovní skupinu — 
vše najdete v záložce Identifika- 
ce. Kromě TCP/IP je dobré mít 
nainstalováno též sdílení souborů 
a tiskáren (Přidat — Služby — Sdí- 
lení...) a klienta pro sítě Micro- 
soft (Přidat — Klient — Klient pro sí- 
tě.,.). Následně ještě musíte na 
obou počítačích sdílení souborů 
a případně tiskáren aktivovat. 

6. Pokud chcete hrát po síti 
i některé starší hry, jako je Doom, 
Duke Nukem či Shadow Warnor, 
je třeba nainstalovat též protokol 
IPX/SPX — to se provádí obdob- 
ným způsobem jako při instalaci 
TCP/IP U tohoto protokolu je po- 
třebné nastavit v záložce NetBIOS 
položku „Používat NetBIOS přes 
IPX/SPX", Pokud ovšem staré hry 
na síti provozovat nebudete, je in- 
stalace IPX v podstatě zbytečná. 

7. Nyní už zbývá jen zkon- 
trolovat, zda jsou počítače navzá- 


jem skutečně propojeny. Nejspo- 
lehlivější je pro tento účel utilita 
ping (ta ověří funkčnost protoko- 
lu TCP/IP). V příkazové řádce 
počítače s IP adresou končící 1 
zadejte „ping 192.168.1.2"“. Ná- 
sledně by se měl objevit výpis 
s odezvou druhého PC, 

8. Pokud chcete vzájemně 
zpřístupnit disky obou počítačů, 
musíte mít kromě služby sdílení 
zapnuté i zpřístupnění daného 
disku či adresáře (je možné zpří- 
stupnit pouze pro čtení, pro čtení 
i zápis, a případně takové zpří- 
stupnění chránit dodatečným 
heslem). Ostatní počítače v síti 
jsou obvykle „vidět“ pouze tehdy, 
pokud mají aktivní sdílení disku, 
adresáře či tiskárny. Sdílení za- 
pnete tak, že na adresář či disko- 
vou jednotku klepnete pravým 


© Zožvazě podle připojení 


© A8) Systémová zařízení 


- | Akuskrovat | Odebrat = 


[E | sem | 


možná zjednodušení 
a alternativy 


Koaxiální kabel 

Pokud se chcete vyhnout nákupu hubu, 
můžete použít namísto kroucené dvoulin- 
ky kabel koaxiální. Počítače se v takovém 
případě zapojují „za sebou“ k jedinému 
kabelu ukončenému terminátory. My ale 
preferujeme kabeláž TP — je spolehlivěj- 
ší, snáze se mění, má delší životnost a lze 
ji časem použít i pro rychlost 100 Mb/s. 


TP bez hubu 

Pokud chcete propojit pouze dva počítače 
a nebudete síť rozšiřovat, můžete vyne- 
chat i nákup hubu a propojit síťové karty 
přímo. TP kabel ovšem musí mít na jed- 
né straně odlišně zapojený konektor. 


Bezdrátové, USB a telefonní sítě 

Stále populárnější je řešení bezdrátové, 
kdy se síťové karty dorozumívají pomocí 
rádiových vln. U nás ale podobné sady 
pro domácí síť nejsou příliš dostupné, 
jsou stále poměrně drahé a jejich rychlost 
obvykle dosahuje zlomku rychlosti kla- 
sické ethernetové sítě — pro hraní her tak 
mohou být příliš pomalé. PC je možné 
propojit i pomocí USB, ovšem USB ethter- 
netové adaptéry jsou poměrně drahé (ne- 
musíte ale otevírat PC. ..). Domácí tele- 
fonní rozvody se čtyřmi vodiči jsou pak 

v ČR spíše výjimkou. 


tlačítkem a vyberete položku Sdí- 
lení. Pokud připojujete jeden 
z počítačů do internetu přes mo- 
dem a nepoužíváte nějakou for- 
mu ochrany (například softwaro- 
vý firewall, NAT či proxy), 
případně pokud se síťujete se 
sousedem, doporučujeme při ak- 
tivaci sdílení velkou opatrnost... 
Nyní by měla být vaše síť 
plně funkční. Zbývá už jen „ma- 
ličkost"“, rozvedení kabeláže po 
domě či bytě. Pamatujte zejména 
na to, že po kabelech by se ne- 
mělo šlapat a že maximální do- 
sah jedné větve TP kabelu je 
omezený (teoreticky 80 až 100 m, 
v praxi se ale raději držte pod 
hranicí 50 m). Pokud je rozvádíte 
po činžovním domě, měly by ujít 
zbytečné pozornosti (ideální je 
vedení ventilační šachtou), a jest- 
liže se propojujete se sousedem 
ve vedlejším domku (což je roz- 
hodně na vlastní riziko), budete 
potřebovat též uzemněné nosné 
lanko a přepěťové ochrany síťo- 
vých karet, jinak by si vaše PC 
mohlo za letní bouřky užít pár set 
tisíc voltů (ponechme stranou, že 
provádíte telekomunikační spoje- 
ní bez patřičného povolení :-). 
Lukáš Erben 
01G0312 
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Pokud si chcete koupit nový modem, trápí vás 
hlučnost CD mechaniky či chcete odstranit regio- 
nální ochranu ze své DVD-ROM, je rubrika CKD 
určena právě vám. Své problémy nám napište 
na ckd©Widg.cz nebo na adresu redakce. 


Volba vhodného modemu 

Do svého nového PC si chci koupit modem 
na připojení k internetu. Poraďte mi prosím, 
jaký si mám koupit, abych mohl hrát hry (na- 
příklad na GameZone). Prý není dobrý soft- 
modem, ale já nevím, jak ho poznám. 


Koupě modemu - zejména pokud jej chce- 
te používat na on-line hraní — skutečně není 
zcela triviální záležitost. Nejprve je ale nut- 
né se rozhodnout, zda není nejlepší nechat 
si rovnou zavést (místo linky telefonní) linku 
ISDN. Měsíční poplatky se sice o cca 
300 Kč zvýší, ovšem kvalita připojení k in- 
ternetu a jeho rychlost nesrovnatelně stoup- 
nou (a ve finále tak nemusíte zaplatit o mno- 
ho víc). Brzy snad budou k dispozici i linky 
DSL, kde by měla být účtována přenesená 
data a nikoliv doba připojení — ale zpět 
k modemům. Pokud se pro ISDN linku roz- 
hodnete, doporučujeme interní T/A adaptér 
(„ISDN modem“) - který je nejlevnější a zá- 
roveň nejrychlejší (ISDN jsme se podrobně- 
ji věnovali v minulých GameStarech). 

Jestliže se zatím spokojíte s klasickou tele- 
fonní linkou, a přesto chcete občas hrát po 
internetu nějaké hry, budete potřebovat sku- 
tečně kvalitní modem. Jedna možnost je 
koupit si externí modem pro sériový port — 
ty nabízejí velmi solidní srovnatelný výkon, 
ovšem za vyšší cenu (od 2500 Kč výš). In- 
terní modemy jsou sice podstatně levnější, 
jedná se ale většinou o winmodemy, které 
často výrazněji zatěžují procesor, mají horší 
dobu odezvy, a nadměrně tak zpomalují on- 
-line hry. Náš kolega Václav Maletínský 
z TestCentra nedávno testoval deset růz- 
ných modemů včetně několika modemů in- 
terních, z nichž vám s ohledem na nízký 
ping můžeme doporučit dva: Well FM-56PCI 
RWM (1696 Kč vč. DPH) a zejména Micro- 
com DeskPorte Intermal/L (1732 Kč vč. DPH). 


Přetaktování procesoru 

Vlastním Cyrix MII 333 MHz, 32 MB RAM, 

HDD 2,1 GB a integrovanou grafickou a zvu- 

kovou kartu. Mám dva dotazy: 

1. Ve Windows 95 i 98 je udávána frekvence 
266 MHz a v některých testovacích progra- 
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mech dokonce pouze 260 MHz (výkon to- 
mu odpovídá). Co mám dělat, aby se udá- 
valo 333 MHz. 

2. Přetaktoval jsem procesor a v informacích 
o BIOSu se ukázalo 433 MHz — nemám 
s tím ale velké zkušenosti, a tak jsem to ra- 
ději vrátil zpět. Mám důvod se něčeho bát? 


Údaj 266 MHz bude nejspíš v pořádku. 
U procesorů Cyrix je běžně udáváno zna- 
čení vyšší frekvencí, než na jaké skutečně 
pracují. Jedná se tak o tzv. PR značení — což 
je dle našeho názoru podvod na uživateli — 
výkon procesoru v celočíselných opera- 
cích sice odpovídá Pentiu (nikoliv Pentiu 
ID na „PR“ frekvenci, ovšem výkon v plo- 
voucí desetinné čárce je výrazně nižší, 
stejně jako výkon v reálném prostředí. Je- 
diný způsob, jak opravit frekvenci na „sku- 
tečných“ 333 MHz, je procesor přetaktovat. 
Ostatně hlášení 433 MHz ve výpisu BIOSu 
bylo pravděpodobně také pouze „PR“ — 
skutečná frekvence mohla být nižší. Sami 
s přetaktováním MII velké zkušenosti ne- 
máme, ovšem vzhledem k tomu, že proce- 
sor nejspíše nemá ochranu proti přehřátí, 
nedoporučujeme při přetaktování příliš ris- 
kovat. Výkon vašeho počítače bude navíc 
brzdit spíše velikost operační paměti 
a grafická karta se sdílenou pamětí než 
procesor. 


Hlučná GD-ROM mechanika 

U CD mechaniky Artec 50x mne trápí velká 
hlučnost a občas i vibrace při vložení někte- 
rých CD. Mechanika čte celkem dobře, ale 
hluk mi občas opravdu vadí. Lze s tím něco 
dělat, nebo si mám pořídit mechaniku jinou? 


Hlučnost či dokonce vibrace u novějších 
vysokorychlostních mechanik (vyskytuje se 
u mechanik s rychlostí 16x a vyšší) jsou 
častý problém. Některé značkové mecha- 
niky mají sice s vibracemi problémy menší, 
nedá se ale říci, že by ta či ona značka 
nebo model podobným problémem netrpě- 
ly. Vibrace či hluk totiž může způsobit nejen 
konstrukce mechaniky, ale i konkrétní CD, 
které není vyrobeno zcela přesně a při vy- 
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sokých otáčkách vytváří hluk. Rozhodně se 
proto vyvarujte označování CD nálepkami 
(ty způsobují mnoho problémů). Částeč- 
ným řešením může být i program pro sní- 
žení počtu otáček CD-ROM mechaniky 
(program CD-bremse naleznete na našem 
CD - nezaručujeme ale, že bude fungovat 
s libovolnou mechanikou). Se snížením otá- 
ček jde ale ruku v ruce i snížení rychlosti 
čtení — to musíte mít na paměti. 


| CREATIVE DVD5240E-1. | 


rive Setti = = 
CD- Speed Standby Timer 
|3.5x-8xcAv  =Í imn. v 


Idle Timer 
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D Throttle.. 
C starts with Windows and stays active 
C starts with Windows and terminates 
(© isstarted by the user 


Regionální ochrana 

DVD mechanik 

Mám v PC DVD mechaniku Pioneer 16x. 
Programem Region Info jsem zjistil, že mám 
nastavený region 2 (to jsem věděl) a že me- 
chanika má omezený počet změn (zbývají 4). 
Je možné regiony z mechaniky nějak odstra- 
nit? Chci si objednávat DVD filmy z USA, ale 
zároveň si kupovat i ty místní. 


Mechaniky vyrobené po 1. 1. 2000 mají sku- 
tečně vestavěnou regionální „ochranu“ 
s maximálním počtem pěti změn. Jedná se 
o tzv. RPC2 mechaniky, u kterých nelze 
(alespoň teoreticky) ochranu odstranit. Prá- 
vě u mechanik Pioneer (ale i u některých 
dalších), je ale možné nahrát starší verzi BI- 
OSu, která RPC2 ochranu nemá. Důležité 
je, aby u mechaniky nebyl doposud nikdy 
upgradován BIOS na některou z novějších 
verzí (pak již není možné RPC2 odstranit 
ani po „downgradu“ BIOSu na starší verzi). 
Regionfree BIOSy pro mechaniky Pioneer 
naleznete např. na stránkách www.firmwa- 
re.fr.st — obecné info o změnách firmwaru 
včetně linků na stránky s regionfree firm- 
wary pro různé mechaniky na http://finmwa- 
re.inmatrix.com. 
Upozorňujeme vás ovšem, že upgrade BIO- 
Su (zejména na starší verzi) je poměrně ris- 
kantní záležitost — provádíte jej na vlastní ri- 
ziko, přičemž výsledek (tedy regionfree 
funkčnost) rozhodně nezaručujeme. Na CD 
jsme pro váš přibalili program DVD genie, 
který nejenže umí různá nastavení softwa- 
rových DVD přehrávačů (včetně přenasta- 
vení regionů), ale dokáže i zjistit, zda je va- 
še mechanika chráněna systémem RPC2. 
01G0313 
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Grafické karty HerkuleS patří mezi nejvýkonnější 
grafiéké Karty ařnašem trhu. Přěštože jejich ce- 
na nepatří iíěží nejnižší, výkonnostní testy v od- 
bornémitiškiiás přesvědčili, že investice a pou- 
žívání těchto Karet v základních sestavách se 
mnohofásobně vyplatí. 
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Naučte se bat! 


Alone in the Durk 4 


Edwardovi Carnbymu a Aline Cedrac není na Ostrově stínů zrovna do 
smíchu. Náš kompletní návod vám ukáže, jak s oběma ve zdraví projít 


všemi nástrahami. 


B“ v úvahu, že se mapy díky prostřihům ve hře 
částečně vztahují na obě postavy. Na straně 82 
vpravo dole začíná řešení pro Aline Cedrac, body, kte- 
ré se k ní vztahují, jsou dodatečně označeny velkým 
písmenem A před číslicí, 


Obecné tipy 


Edward Carnby 
Les Tip 1: Po úvodním „intru“ se vydáte po cestě do 
chatky (1), vezmete bronzový klíč, kterým lze otevřít 
bránu u (2). 
Východ, Tip 2: Edward běží až k hlavní bráně domu (3). Po- 
zahrada 1,2 té proběhne brankou u (4), kterou musí nejprve otev- 
a terasa | řít. Nádrž vyprázdní tak, že otočí ventilem (6) a sejde 
dolů do sklepa. 


sklepení 
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Zahrada: Dobrodružství pro Edwarda začíná v zahradě domu. 


Sklepení Tip 3: V chladu a vlhku jde dál až k vodní nádrži (7), 
ve které už čeká příšera na okamžik, až ji Edward od- 
straní. Jakmile je mrtvá, pokračujte s Edwardem dál až 
k žebříku (8) a vyšplhejte nahoru. Ve vedlejší místnos- 
ti si vezměte tříhlavňovou zbraň a nakoukněte do rak- 
ve (9). V té leží klíč, kterým otevřete vedlejší dveře 
(10). 


Tajemný dům 

Přízemí Tip 4: Náš hrdina aktivuje spínač světla (11) a odsu- 
ne sochu (12), na které při správném naklonění zrcad- 
la přečtete písmena „H“ a „M“. Vložíte je do sochy, 
a tím otevřete malbu v prvním poschodí. 


dům, přízemí 


M = munice 


+ = kufřík první pomoci 


S = ukládací amulet : 
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Přízemí: Zde dostanete spoustu nových zbraní, které můžete hned vyzkoušet na zombie. 


1. poschodí Tip 5: Prohlédněte si pravý obraz vedle skříně tro- 
chu pozorněji a vezměte si rezavý klíč. Když posunete 
skříň na stranu, přijdete do vedlejší místnosti. Zde vás 
bude zajímat hlavně diktafon na psacím stole (13) 
a soška akrobata. Následně si prohlédněte obrázek na 
skříni (14) a na nočním stolku (15) najdete deníček. 

Pracovna Tip 6: Vratte se zase zpátky do přízemí, kde otevře- 
te dvojité dveře (16). Když rozsvítíte, uvidíte pracovnu 
Obeda Mortona. V pracovně se nachází spousta dal- 
ších věcí, které skončí ve vašem inventáři — láhev (18), 
deník (19) a páčidlo (20). Poté, co naplníte láhev v zá- 
sobníku vody (21), můžete místnost opustit. 

Jihozápadní Tip 7: V jihozápadní místnosti leží na malé skříňce 

místnost fotka (22) a vedle křesla maska vlka (23). Pokud jste 
obojí sebrali, jděte k akvánu (24) a postavte naplněnou 
láhev na misku vah. Tak otevřete další obraz v prvním 
poschodí. 
Kuřácká Tip 8: Důkladně si prohlédněte druhý obrázek zleva 
místnost (25), popadněte pozlacený klíč a spěchejte do kuřác- 
ké místnosti. Tam leží hlava sovy (26), která může být 
použita společně s maskou vlka — tato akce je odmě- 
něna ocelovým klíčem. Uprostřed místnosti na stole 
najdete malý pozlacený klíček (27). Jděte po schodech 
(28) do prvního patra a klíčem otevřete dveře. 

1. poschodí Tip 9: Rozsvifte světlo a vydejte se do ložnice, Příše- 
ru, která zde na vás čeká, vyřídíte naprosto jednoduše 
— hodíte na ni petrolejovou lampu (30). Vezměte si pi- 
stoli, která střílí světelné koule (31) a pokračujte do ji- 
hovýchodní místnosti. 
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dům, první poschodí 


První poschodí: V knihovně na vás čeká rébus v podobě spínače. 


Vezměte 
obraz 


Létající 
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Tip 10: Nechte Edwarda, ať prozkoumá psací stůl 

(32) a vezme obrázek s číslem 1408. Vedle dveří 

v polici na knihy leží ještě jeden zdobený klíč (33). 

Pokud máte obojí, jděte do přízemí a odtud se pra- 

vými dveřmi (34) dostanete na půdu. 

Tip 11: Vrhač granátů u (35) skončí také ve vašem 

inventáři. Až narazíte na dveře (36), otevřete je tím re- 

zavým klíčem. Ve vedlejší místnosti leží v rohu na 
bedně zapalovač (37). Pokud ho máte, jděte do chod- 
by (38) a bednění vylomte páčidlem. 

Tip 12: Spěchejte do vedlejší místnosti, kde musí- 

te rozdmýchat plamen svíčky (39). Potřebný tah vzdu- 

chu získáte velmi pragmatickým způsobem, a to tak, 
že páčidlem probouráte zed, kteru pak projdete. 

Tip 13: Chodbou dojdete až k loži staré dámy (40). 

Nevyděste se jí a promluvte si s ní. Až s ní domluvíte, 

prostudujte si noviny na stole a vydejte se ke scho- 

dišti (41), které otevřete oním pozlaceným klíčkem. 

Schody vedou ke knihovně (42), do níž se dostanete 

pomocí zdobeného klíče. 

Tip 14: Rozsvitte světlo a jděte podél zdi vpravo, do- 

kud nenarazíte na schody. V tom okamžiku se vyplatí 

přehodit 4 spínače: 

1) Číslo jedna se nachází ve druhém poschodí na 
konci balustrády (43). Stiskněte akční tlačítko na 
knihách a aktivujte spínač. 

2) Druhý spínač se nachází v polici na knihy hned 

vedle vypínače světla v přízemí (44) 

3) Třetí objevíte při důkladném prohlédnutí police 

u začátku schodiště (45), 

4) Čtvrtý a poslední spínač se nachází ve druhém 

poschodí, v místě, kde kamera zabírá celek. 

Vyzkoušejte levou stranu (46). 

Tip 15: Než se dostanete ke čtvrtému spínači, mu- 

síte se v prvním poschodí vypořádat s létající příšerou. 

Správnou volbou pro boj s příšerou je granátomet. Po- 

kud se vám podařilo poslat tu bestii na věčnost a akti- 

vovat všechny čtyři spínače, otevřete další obraz v prv- 
ním patře. 

Tip 16: Vydejte se směrem k (47), prozkoumejte 

malbu úplně vlevo, a narazíte na plazmovou zbraň 

a malý klíč. 

Tip 17: Dále se pokračuje do D'Alanovy kancelá- 

ře. Na psacím stole (48) leží deník. Šuplíky psacího 

stolu otevřete malým klíčkem. Tak získáte velký zdo- 
bený klíč a polovinu fotografie — zkombinujte ji s po- 
lovinou, kterou už máte. 


Tip 18: Cesta pak vede zpět do knihovny, a to k ovlá- 
dacímu pultu v prvním poschodí (48b). Zde zadáte 
kód obou fotografií: 3926. 

Tip 19: V tajné místnosti se nachází teleskop a bez- 
hlavá socha. Nasaďte na ni bystu akrobata. Tak otev- 
řete tajnou schránku, která se nachází v soše Abkanis. 
Dále se zde nachází tabulka kódů, která vám ovšem 
teď hned k ničemu není. Prohlédněte si knihu ležící na 
polici, abyste si mohli přečíst zprávu napsanou zrcad- 
lovým písmem: „Klíčem k portrétu je datum narození 
zobrazené osoby.“ 

Tip 20: Potom vystoupíte do druhého patra knihov- 
ny, kde je žebřík (49) vedoucí ven z domu. Po římse 
běžte až k malé věžičce (50). Tam se vám bude hodit 
teleskop. 


dům, střecha 


Střecha: Použijte dalekohled, abyste si zmapovali okolí, 
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Tip 21: Nasměrujte teleskop do pravého horního 
rohu, zvětšete 400x zoom a pohybujte objektivem 
směrem vlevo, dokud nenarazíite na číslo 1692. 

Tip 22: Vraťte se zpátky do tajné místnosti v knihov- 
ně, kde na tabuli spínače vytukáte kód — opět se otev- 
ře další obraz. 

Tip 23: Ve druhém poschodí prozkoumejte druhý 
obrázek zprava (51). Získáte rytou medaili. Kromě toho 
při každém otevření obrazu je odhaleno zadávací po- 
le, kam musíte zadávat data narození, zleva doprava: 
1852, 1874, 1899, 1933. 

Tip 24: Běžte k hodinám v přízemí (52). Zde najde- 
te bronzový klíč, kterým otevřete vchodové dveře, 
a můžete opustit dům. 


Prozkoumávání Ostrova stínů 
Tip 25: Běžte zpátky po cestě na začátek a pokra- 
čujte k zavřené bráně (53). Ta se dá otevřít pomocí 
znamení, které je vyryto na medaili. 

Tip 25: Na místě, které je podobné Stonehenge 
(54), musíte odtlačit kámen nasměrovaný na sever. Ali- 
ne vám potom vysvětlí pořadí, v jakém je třeba pro- 
zkoumat jednotlivé skály. Pokud jste vše zvládli, po- 
stavte se na východní kámen a odříkejte zaříkávadlo, 
které je nahrané na diktafonu (1.0 Goul'ai, 2. Hypor, 
3. Harnis, 4. Korna). Potom si vezměte sochu Abkanis 
a vydejte se po pobřeží do bažiny a odtud pak k vraku 
letadla (55). 

Tip 27: V letadle najdete pilku na železo a modrou 
čočku, kterou později ještě upotřebíte. Jakmile vlezete 
do kokpitu, začne vrak klesat ke dnu, proto okamžitě 
opustte prostor. 
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ostrov Shadow Island 


M = munice 
+ = kufřík první pomoci 


S = ukládací amulet 


Tajný vchod 


Pod kapličkou 


Laboratoř 


Chodba 
pod laboratoří 


Skleník 


tunel Abkanis 


- 
start, “ 


začátek 


Ostrov stínů: V krajině podobné Stonehenge (54) 
vám pomocnou ruku podá Aline Cedrac. 


Tip 28: Utíkejte až k dře- 
věnému mostu (56) a běžte 
dál po cestě, dokud nepot- 
káte Aline, která má pro vás 
připravené pečetidlo. Ces- 
ta pokračuje do malé kap- 
ličky (57). Řetězy na dve- 
řích odstraníte pouze za 
pomoci pilky. 

Tip 29: Na stole se na- 
chází kniha (58) a hned 
vedle řídicí panel (59). 
Abyste dostali správnou 
kombinaci, vezměte mod- 
rou čočku, nasaďte ji na sví- 
tilnu a prohlédněte si vstup- 
ní dveře (60). Na nich se 
nachází znamení. Ostatní 
symboly najdete za dřevě- 
ným mostem (61) a v jesky- 
ni na pobřeží (62). 


kaplička 


£ Start 
53 


Tip 30: Máte všechna znamení pohromadě? Za- 
dejte je do ovládacího panelu, a otevře se další vchod 
u (63). 

Tip 31: U ocelových dveří použijte pečetidlo a po- 
kračujte dál chodbou směrem k laboratoři. 

Tip 32: Zde musíte celou laboratoř nejprve projít, 
dokud nepotkáte Alana Mortona. Po krátkém rozho- 
voru s ním přepněte 3 spínače. Kde se nacházejí, 
vám již předtím prozradila Aline. 


Podzemní chodby 
Tip 33: U (69) se otevře brána a tou projdete do 
podzemní chodby pod laboratoří. Na jejím konci se 
nachází rozhlasová místnost (70). Po aktivovaci roz- 
hlasového zařízení jděte směrem k (71). Dole ve skle- 
pě je schovaný žebřík u bodu (72), který vás přivede 
do skleníku. 
Tip 34: Na jižní straně vyšplhejte na rampu a pro- 
strčte sochu otvorem v zábradlí. V květináči leží pe- 
čeť a socha Abkanis. Opusťte skleník a vraťte se zpát- 
ky k ocelovým dveřím. Pomocí pečeti se dostanete 
do další podzemní chodby. 
Tip 35: Pak se ubí- 
rejte až k bodu (74). 
Tam naleznete v truhle 
nějaké užitečné před- 
měty. V další místnos- 
p = ti (75) už čekají Alan 
i Morton a Edenshaw, 
s nimiž vstoupíte do 
podsvětí. 


podzemní chodba 


Svět temnot 

Tip 36: Ve světě tem- 
not se nachází velké 
množství krystalů. Ty 
budete používat k na- 
bíjení zbraně, takže je 
pečlivě sbírejte. V pod- 
zemních chodbách ne- 
zůstávejte déle, než je 
bezpodmínečně nutné, 
jinak se snadno stane- 
te kořistí nějaké příše- 
ry. Naše mapy vám 


Podzemní chodba: Co nejrychleji aktivujte 
radiostanici pod laboratoří (70). 


ukáží nerychlejší cestu 
tmavými chodbami. 


Studna 


Překročit 
kámen 


Cesta 
k závěrečnému 
protivníkovi 


Chybějící 
socha hlavy 


start, 
začátek 
k 


Tip 37: Jděte k (76), kde najdete láhev a fotoelek- 
tncký pulsar. Potom jděte k lanu (77) a vyšplhejte 
po něm nahoru. Chodba končí u bodu (78), kde již 
visí další lano, po kterém opět vyšplháte nahoru. 
Tip 38: 

Dostanete se ke studni u bodu (79), kde naplníte 
svou láhev vodou života. 

Tip 39: 

Narazíte na balvan (80), který vám brání v další ces- 
tě. Dostanete se přes něj tak, že na něj pomocí akč- 
ního tlačítka vyskočiíte. 

Tip 40: 

U bodu (81) se země trochu zachvěje a zhroutí se 
jeden sloup, proto se rychle přemístěte na druhou 
stranu soutěsky. 

Tip 41: 

Po čase se dostanete ke stolu (82), na kterém leží 
3 sochy. Jedné z nich chybí hlava. Hlavu musíte na- 
jít, proto běžte vpravo a vyšplhejte nahoru po laně 
(83). 


svět temnot 1 (Alinina část) 


munice 


= kufřík první pomoci 
S = ukládací amulet 


do světa temnot 2 


Svět temnot, úroveň 1: Nasbírejte co nejvíc krystalů. 


Finále 


Vezměte 
sochu 
Happy end 


Zapnutí 
světla 


V západní 
místnosti 


Tip 42: V dolní jeskyni narazíte na posledního 
protivníka. Toho můžete přemoci pouze oštěpem, 
který najdete ve slepé uličce. Nepřítele nejprve 
oslabte bleskem z vaší zbraně, potom použijte 
oštěp. Když to máte za sebou, všechno ostatní se už 
odehrává automaticky. 

Tip 43: Když je protivník definitivně zlikvidovaný, 
přeneste co nejrychleji sochu na stůl (82). 

Tip 44: Ve finále utečte s Aline otevřenými dveř- 
mi a užívejte si velké úlevy, 


Aline Cedrac 

Tip 45: 

Po zřícení letadla automaticky po několika krocích 
vedete rozhovor s Edwardem. Vstupte potom do 
domu oknem, které se nachází u bodu (Al). 

Tip 46: 

Dejte se do řeči s Lucy — získáte malý pozlacený 
klíč. Jakmile se chystáte opustit místnost, objeví se 
příšera připomínající hada (A3), tu ovšem snadno 
vyřídíte světlem z baterky. 

Tip 47: 

Jděte k (A4) a rozsviťte. Cesta vás zavede do míst- 
nosti u (A5), kde najdete munici a amulet. 

Tip 48: 

V západní místnosti na vás čeká pozlacený klíč 
(A6). Tím si otevřete dveře hned vedle vypínače 
světla (A4), těmito dveřmi se dostanete do přízemí. 
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Konečně na Edwarda 
čeká závěrečný souboj. 


Vrhač Tip 52: 


Tip 49: Tady nejdřív navštívíte 
kuřáckou místnost, kde zhasnete 
světlo. Objevíte sochu se skle- 
něným podstavcem (A7). Ode- 
mkněte ji pozlaceným klíčem, 
a získáte revolver. 

Tip 50: Opusťte místnost a vy- 
dejte se chodbou u (A8), kde pot- 
káte Alana Mortona. Ten vás za- 
sáhne uspávací injekcí. 

Tip 51: Poblíž bodu (A9) se pro- 
berete z bezvědomí. Vedle psací- 
ho stolu leží šroubovací klíč 
(A10). Pokud ho máte, postavte se 
před zrcadlo a zmáčkněte akční 
tlačítko. Dostanete se do tajné 
chodby (A11), kde na vás čeká 
tříhlavňová zbraň. Jděte dál, do- 
kud nenarazíte na dveře, a tam 
uvidíte dvě rozprávějící osoby. Po- 
zorujte je a potom se vraťte k vý- 
chodu (A9). 


oranátů S Edwardovou pomocí se dostanete do horního podlaží, 
odtud jděte ke schodišti (A4) a potom do prvního patra. 
Hledejte pracovnu D'“ Alana, v ní objevíte vrhač granátů 


(A12) a zrcadlo (A13). 


Odstranění Tip 53: 


ducha V ložnici u bodu (A14) projdete zrcadlem, za nímž potká- 
te ducha. Ten od vás požaduje vydání malého zrcadla, kte- 
ré se mu však nikdy nesmí dostat do ruky! Po jedné auto- 
matické sekvenci obdržíte sochu buvola. 


Hranol Tip 54: 


odLucy Běžte do pracovny Obeda Mortona, kde rozstřílíte zrcadlo 
(A15). Získáte zprávu, že vás očekává Lucy, která vám pře- 
dá skleněný hranol. Vraťte se zpět do pracovny D Alana 


a zhasněte světlo. 
Použití Tip 55: 


hranolu Použijete-li hranol společně s projektorem a baterkou, zís- 
káte rytou kostku. Potom pokračujte do knihovny (A17). 


dům, půda 


M = munice 
+ = kufřík první pomóoči 
S = ukládací amulet : 


V horních patrech domu se utkáte především se světloplachými příšerami. 


První podlaží Tip 56: Spěchejte do prvního podlaží a prozkoumejte 
tajnou místnost (A18). Tam se nacházejí patrony. 


Druhé podlaží Tip 57: 


Ve druhém poschodí spěchejte až na konec balustrády 
(A19). Natočte se směrem do středu místnosti a zmáčk- 
něte akční tlačítko. Potom se postavte mezi obě police 
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tipy, triky, taktiky 


V zahradě 


hřbitov 


M = munice 


+ = kufřík první pomoc 


S = ukládací amulet 


Hřbitov: V kryptě musíte experimentovat se světlem, 


Uvnitř 
pevnosti 


Hladomorna 


bedny 


Vezměte si 
čočku 


Jak používat 
teleskop 


(A20). U levé aktivujte akční tlačítko a zadejte kód 
1991. Otevře se vchod do další tajné místnosti, kde na- 
jdete tabuli. Pohněte pákou, abyste se mohli uprostřed 
mistnosti utkat s další obludou. 

Tip 58: 

Pokud jste pomocí vrhače granátů poslali obludu na 
onen svět, vezměte si medailon, vydejte se zpátky do 
vchodové haly a zaujměte pozici před zrcadlem (A21). 
Díky medailonu se vám podaří skrze zrcadlo projít 
a pokračovat dál až k žebříku (A22). Vystoupejte po 
něm nahoru a ve skleníku proběhněte oranžovými 
dveřmi. 


Hřbitov 

Tip 59: Vstupte do kryp- 
ty (A25). 

Tip 60: Nejdříve jděte 
k náhrobnímu kameni 
Jeremyho Mortona (A26) 
a z prostoru pod ním si 
vezměte světelné koule 
a pistoli (A27). Potom se 
postavte za rakev (A28) 
a prohlédněte si, co je na 
ní napsáno. Tak získáte 
kovovou skříňku. 

Tip 61:Když se vrátíte 
zpátky do vstupní haly 
krypty, uvidíte světelný 
obraz (A29). Světlo z va- 
ší baterky zkombinujte 
s kovovou skříňkou tak, 
aby se vám na světel- 
ném obraze vytvořilo pís- 
meno M. Jestli se vám to podařilo, vstupte do hrob- 
ky Richarda Mortona (A30) a běžte tunelem dál, do- 
kud se nedostanete do lesa. 


hrobka 


Pevnost 

Tip 62: 

Po rostlinách (A32) vyšplhejte nahoru. Schody vás při- 
vedou na nádvoří (A33). Uprostřed se nachází stěna, 
přes kterou se namáhavě dostanete na druhou stranu 
(A34). Odtud jděte dále do pevnosti. 

Tip 63: 

Najděte Obedovu celu a vezměte tam černou kovovou 
kartu (A35). 

Tip 64: 

V hladomorně vedle staré rozbité vrtačky (A39) najde- 
te pilku na železo, kus železa a dokument (A37). Kou- 
sek železa rozdělíte na půlkruh a trojnožku. Potom vy- 
lezete nahoru po schodech a vezmete si odlévací 
formu u bodu (A38). 

Tip 65: 

Opustte hladomornu a vraťte se zpátky na nádvoří, kde 
objevíte bednu (A39). Tu otevřete pomocí pilky. Na- 
jdete v ní velký rezavý klíč a ingot. Klíč je od dveří k díl- 
ně (A40). 

Tip 66: 

V dílně svůj inventář rozšíříte o baňku, oranžový urych- 
lovač a hlaveň, kterou seberete ze stolu (A41). 

Tip 67: 

Ještě vezměte čočku ze skříně a tunelem zase opusťte 
dílnu (A43). 

Tip 68: 

Teleskop (A44) zkombinujte s čočkou, teprve potom 
skrz něj uvidíte. Pátrejte po nápisu, který si pak zvětšte 
cca 400x. Jakmile to máte za sebou, jděte směrem ke 
zdi, kterou prorazíte a spadnete do vody. 


stěna 


Vezměte karty 


Tajná 


Zpět 
do dílny 


Bleskem 


proti příšeře 


Kombinování 
ředmětů 


pevnost 


socha 


vnitřek 


Tip 69: 

Na cestě k východu (A45) vás napadne vodní příše- 
ra, kterou odstraníte světelnými koulemi z pistole. 
Tip 70: 

V bedně leží zlatá, červená a stříbrná kovová karta 
(A46). Vystoupejte znovu na severní stěnu a vydejte 
se ke dveřím vedle hladomorny (A47). Tady musíte 
použít všechny karty k zadání vstupního kódu: stříbr- 
ná, zlatá, červená a černá. Dveře se otevřou a vy se 
dostanete do planetána. 
Tip 71: 

Vezměte kovový půlkruh (A48) a plazmové dělo 
(A50). Odblokujte dveře na dvůr a vyběhněte po toči- 
tých schodech nahoru. Tam seberte kartu z konzole. 
Tip 72: 
Po rozhovoru s Edwardem zadejte do konzole násle- 
dující datum: 31/10/2001. Otevře se tajná přihrádka 
(A51), v níž se nachází velký bronzový klíč, pečeť 
a socha hada. 

Tip 73: 

V lese potkáte Edwarda u dřevěné brány (A53) a ten 
vám předá desku. Použijte ji společně se sochou 
u (A52) a obdržíte svítící kámen a sochu ryby. 

Tip 74: 

Jděte zpátky do dílny ke stroji u (A54). Zde použije- 
te odlévací formu a ingot. Spuštěním stroje vyrobíte 
hlaveň. 

Tip 75: 

Pak vyšplhejte po žebříku (A55) nahoru a rozsvifte 
světlo (A56). Dalším krokem je spuštění stroje 
u (A57). Potom vystupte ještě o podlaží výš. 

Tip 76: 

Nahoře znovu aktivujete spínač (A58). Vyškrábejte se 
až na střechu, kde naleznete visací zámek, který otev- 
řete malým klíčem. 

Tip 77: 

Aktivujte spínač u (A58) a (A57). Vyjede hromosvod 
a znovu se vynoří obluda z knihovny. Postarejte se, 
aby byla příšera alespoň třikrát zasažena bleskem. 
Problém je, že hromosvod je vytažen pouze po dobu 
90 sekund. Pokud to během této doby nezvládnete, 
musí být stroj u (A57) znovu aktivován. 

Tip 78: 
Než se vydáte dál, musíte zkombinovat několik před- 
mětů z vašeho inventáře: 
1) oranžový urychlovač + baňka 
2) fotoelektrický pulsar bez hlavně + hlaveň 
3) trojnožku + vrták + fotoelektrický pulsar s hlav- 
ní = vrták bez energetického kamene Abkanis 


severní stena 


pevnosti 


A36 


442 
"7 AS: 


dílna 


dvůr 
jižní stěna 


A32 


okolí 
pevnosti 
M = munice 


+ = kufřík první pomoci 
S = ukládací amulet 


Š ta rt 


Pevnost: V pevnosti musí Aline rozlousknout mnoho hádanek. 


start, svět temnot 1 (Alinina část) 
začátek 


M = munice 
+ = kufřík první pomoci 


S = ukládací JI, 


A 


do světa temnot 2 


Zde se setkáte s Edwardem, abyste společně unikli z jeskyně. 


4) kovový půlkruh + kovový půlkruh = kovový kruh 
5) celý kovový kruh + energetický kámen Abkanis 
6) vrták bez energetického kamene Abkanis + 
+ kovový kruh s energetickým kamenem 
Abkanis = vrták s energetickým kamenem 
Zpět Tip 79: Spusťte stroj u (A57). Během 90 sekund 
do podzemí musíte doběhnout pro rozbitou vrtačku v hladomor- 
ně (A36) a použít vrták a energetický kámen. Když 
jste všechno v pořádku zvládli, objeví se před vámi 
díra ve zdi, kterou vstoupíte do podzemí. 


Svět temnot 
Podzemní život Tip 80: Dále pokračujte k bodu (A61) a k bodu 
(A62), kde potkáte Edwarda. Jděte po cestě až k (A63) 
a vyberte všechno, co se nachází v truhle. Ve vedlejší 
místnosti u (A64) se k vám přidají ještě Alan Morton 
a Edenshaw. 
Tip 81: Vstoupíte do místnosti 
s oltářem (A69). Zde musíte ales- 
poň jednou stisknout každé ze se- 
dmi tlačítek, abyste získali všech 
sedm kamenných pečetí. Sedmé 
tlačítko vám zároveň otevře vý- 
chod. 
Tip 82: Pokud máte všechny pe- 
četi pohromadě, jděte dál k (A70), 
kde zasadíte pečeti do tabule 
Otevřete další prostor (A71), kde 
najdete špičku k pyramidě. Když 
špičku nasadíte, vezměte si hlavu 
sochy a vraťte se zpátky k (A66), 
u bodu (A72) narazíte na Alana 
Mortona. 
Tip 83: Běžte zase k mostu 
(A73), kde po laně opět slezete 
dolů. Dole popadněte ruksak 
(A74) a jděte dál, než narazíte 


U bodu (A69) na otvor (A75). Vyšplhejte do vý- 
musíte nasadit kamenné pečeti, abyste klenku a přejděte řeku. Dále po- 
se dostali dál. kračujte do sloupového sálu, 


kde se zřítí sloup (A76). 
Závěrečný Tip 84: Narazíte na příšeru, která má dvě tváře — 
boj dobrou a zlou. Obludu musíte trefit vždy, když se přikr- 
čí, nejlépe bleskem. Pokud jste obludu zasáhli alespoň 
desetkrát, jděte ke stolu (A77), kam posadíte sochu 
s kamennou hlavou a s Edwardem opustíte jeskyni 
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Multimediální 
počítač domů 
i do Školy... 


PČ AutoCont 


Alivio 2000 


s 15" monitorem 


procesor Intel“ Celeron“ 800 MHz 
paměť 128 MB RAM 133 MHz 
3D grafika S3 Savage 4 16 MB, sdílená 


HDD 20.0 GB UltraATA/100 

CD-ROM 52x Sony 

SW audio AC 97 

aktivní reproduktory 2x10 W 

faxmodem 56kB/s s připojením k internetu celeron“ 
Windows ME CZ, bohatá SW výbava PROCESSOR 


klávesnice, myš s podložkou 
15" monitor Hyundai 
záruka 2 roky 


Informujte se na program služeb AC asistent, který Vám umožní zprovoznění počítače 


u Vás doma včetně připojení k internetu - uick.cz 
27 990 kč s opu 


V každé specializované 
prodejně AutoCont najdete 
počítačového odborníka. 


Přebele ( Kblanou přseh 


Praha tel.: 02/510 22 300, Brno tel.: 05/411 25 350, 
Ostrava tel.: 069/61 52 111 
a v dalších 55 městech České rebubliky, 


www.autocont.cz, infolinka: 069/61 52 222 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft * Windows“. 

Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 711 00 Slezská Ostrava, www.atcomp.cz 
Intel Inside, Intel a Celeron jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými známkami společnosti 
Intel Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. Dodavatel si vyhrazuje právo 
měnit ceny a technické specifikace výrobků. Počítač je k dostání za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. 
Použitá fota a vyobrazení jsou pouze ilustrativní. 


OSLAVTE S NÁMI OTEVŘENÍ BAREVNÝ TFT DISPLEJ 
S VESTAVĚNÝMI STEREOREPRODUKTORY 


IDEÁLNÍ NA CESTY 
NOVÉ PRODEJNY V HODONÍNĚ 


A VYUŽIJTE 40% SLEVY NA VŠECH DALŠÍCH POBOČKÁCH 


Štefánikova 27, Hodonín 


NAVŠTIVTE I NAŠE OSTATNÍ PRODEJNY ! 


GAME LINE BRNO - Náměstí Svobody 22 

GAME LINE BRNO - Merhautova 161 

GAME LINE OSTRAVA - Masarykovo náměstí 15 (obchodní dům PRIOR) 
GAME LINE OPAVA - Náměstí Republiky 9 (obchodní dům BREDA) 
GAME LINE ŠUMPERK - Hlavní třída 19 (obchodní dům JEDNOTA) 
GAME LINE SVITAVY - Náměstí míru 50 

GAME LINE HODONÍN - Štefánikova 27 (Počítačové a herní centrum) 


MÁTE TO K NÁM DALEKO ? OBJEDNEJTE SI: 
GAME LINE ZÁSILKOVÁ SLUŽBA - 0603 / 150 706, E - mail: magicAgameline.cz 


www.gameline.cz 


Uvedené ceny jsou včetně DPH. Veškeré tituly jsou v původní, originální UK verzi a jsou dodávány s CZ manuálem. Veškeré vyobrazené názvy, loga a ochranné známky jsou majetkem svých příslušných vlastníků. 


Vítězit proti mechům Steiner a Liao — s našimi tipy nebudete 
ztrácet ani v lítých bojích žádné další mech-bojovníky. 


Tip 3: Vyšlete 
průzkumníka, 


který prohlédne 
okolí, 


Hledejte 
benzinové 


pozdější akce v MechCommanderu 2 vyžadují 

osvědčené piloty bojových mechů. My vám 
prozradíme nejlepší tipy a triky, se kterými se nemu- 
síte obávat ani velké přesily. 


PA atímco první mise jsou relativně jednoduché, 


Tip 1: První krok k vítězství v MechCommanderu 4 
spočívá v efektivním využívání terénu. Z vrcholu kop- 
ce vidí vaši mechové nejdále. To samé ovšem platí 
i pro protivníka. Také elektronické detektory fungují 
v takové pozici lépe než v údolí. 


Tip 2: Protože MechCommander 2 nemá bitevní 
mlhu, můžete vidět mnohé budovy bez toho, aby se 
některý z vašich mechů nacházel poblíž. Zmáčkněte 
pauzu a prostudujte mapu před tím, než vyšlete své 
plechové roboty. Zde často poznáte už předem, kde 
jsou výhodné zdrojové budovy nebo kde se nacháze- 
jí nebezpečná obranná zařízení. 


Tip 3: Vyšlete na začátku každé mise pokud mož- 
no jednoho lehčího mecha jako vyzvědače. Můžete 
ho také obsadit pilotem, který má bonus při eviden- 
ci nepřátel. Nejlepší je, když si mech vždycky pro- 
hlédne celou délku monitoru před hlavní skupinou. 
Umístěte ho po cestě k horám a vrcholkům kopců. 
Teprve když je vzduch čistý, pošlete za ním zbytek 
skupiny. 


Tip 4: Především když se na nepřátelské základně 
skrývá přesila bojových mechů, měli byste se mrk- 
nout, jestli někde není víc nádrží s benzinem. Pokud 
v blízkosti na nějaké narazíte, střílejte do nich pomo- 
cí dalekonosných zbraní. Výbuchy většinou pozabí- 
její i mnoho nepřátel. Pokud vaši mechové nemají 
žádné dalekonosné zbraně, nařiďte vzdušný útok, 
který nádrže zničí. 


Obsadit 


Tip 5: Když získáte 
řídicí jednotku, 


Tip 5: Jsou dvě možnosti, jak obsadit automatické 
obranné věže. Pokud budete věže ještě potřebovat, 
protože např. čekáte protiútok, pošlete vaše nejrych- 
lejší mechy, aby tuto kontrolní jednotku obsadili. Drž- 
te mezerník a klikněte na symbol „obsadit“, Váš mech 
bude dobývat budovu tak rychle, jak to bude možné. 
Pokud už věže nepotřebujete, tak z bezpečné vzdále- 
nosti vystřelte dalekonosnou zbraní nejdříve do jedné 
části zdi. Poté zničte elektrárnu — bez proudu jsou 
obranné věže k ničemu. 


přestanou být obranné 


věže nebezpečné 


Tip 6: V některých misích je tonáž mechů hodně 
omezená. Namísto dvou nebo tří menších bojových 
robotů byste se měli rozhodnout pro jednoho těžce 
opancéřovaného. Když to neuděláte, budete se divit, 
jak rychle vaše lehké mechy nepřátelská střelba roz- 
metá. 


Tip 7: Radši s vaším těžkým kolosem postupujte 
pomalu a snažte se nenechat zatáhnout do delších 
přestřelek. Stáhněte se z dostřelu protivníka. 


Tip 8: Pokud jste po cestě získali dostatek bodů, 
měli byste poškozené mechy opravovat. Když body 
nemáte, tak se porozhlédněte po mapě, kde leží 
opravny. Většinou se nacházejí v nepřátelských 
základnách. 


Tip 9: Získejte tyto dílny tím, že se přiblížíte ze špat- 
ně chráněné strany. Nejdříve byste měli střílet do zdí, 
a když budete mít štěstí, protivníci si toho ani ne- 
všimnou. Nejvíce poškozené mechy opravujte jako 
první, protože opravny mají omezenou kapacitu. 
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Použití 
run 


|ivěí 


Správně. Pokud budete 
postupovat v zobrazeném 


Malý průvodce runami 

Tip 1: Runy můžete smysluplně používat i bez re- 
ceptu. S relativně hojně se vyskytující runou Tal vy- 
lepšíte alespoň jedné zbrani zásah jedem. Na rozdíl 
od drahokamů mají runy v brněních, helmách a ští- 
tech skoro vždy stejný účinek. Pět výjimek je uvede- 
no v naší tabulce. 


Tip 2: Tabulku s runami jsme uspořádali podle 
hojnosti jejich výskytu. Nejběžnější runa El stojí 
úplně nahoře, kámen Zod, který najdete opravdu 
zřídkakdy, je úplně dole. Jen pro vaši informaci, 
každá zodová runa se vyskytuje v úrovních kolem 
144 000 run El. Pokud tedy naleznete kteroukoliv ru- 
nu z dolní části naší tabulky, velice pečlivě její pou- 
žití zvažte. 


i o 2 B|«3290 ] 
JŘ a“ zn 


pořadí, stane se ze štítu 


se sloty „Přísaha Uranů“. 


Na co 
dávat 
pozor 


* ší d 


Tip 3: Jako většina nových předmětů v Lord of De- 
struction mají i runy svou nejnižší možnou úroveň. 
To znamená, že například postava na 15. úrovni s ru- 
nou Ort nic nesvede. Teprve ve chvíli, až dosáhne 
21. úrovně, může kámen použít. Tím chtějí autoři za- 
bránit tomu, aby se po bojišti pohybovali nezkušení 
bojovníci se zbraněmi s příliš silnými runami. Runy 
vysokých úrovní si proto nechejte na dobu, až vaše 


BPOSPPBPPARARPBOPBEBPBPPEB-ObBbB 


Eth 


lth 


Lem 


Diablo II: 


Lord of Destruction 


Add-on k Diablu II je plný novinek. Na své si 
přijdou zejména hráči experimentátoři. Pokud 
se však nechcete zaobírat hledáním správných 
kombinací run a Horadrimových receptů, jsou 
pro vás naše tipy to pravé. 


postava dostatečně zesílí a nabude dostatek potřeb- 
ných zkušeností. 


Runy a jejich hodnoty 


Elementární síly 


útok: +50 

světelný rádius: +1 
útok: +50 

škody nemrtvým: +175 % 
mana za zabitého 
protivníka: +2 
proražení cesty 

obrana protivníka: —25 % 
max. škody: +9 

škody jedem: +20/sek. 
škody ohněm: +5—30 
škody bleskem: + 1—50 
škody chladem: +3—14 
za 3 sekundy 

vysátý život za zásah: 7 % 
min. škody: +9 

rychlost útoku: +20% 
příšery utíkají po zásahu: 
Šance 25 % 

požadavky: —20 % 
vitalita: +10 

energie: +10 

obratnost: +10 


síla: +10 


zlato od příšer: +75 % 


Účinek v helmě, 
v brnění a štítu 
obrana: +15 
světelný rádius: + 1 
výdrž-spotřeba: —15 % 
štít: šance na blok: +7% 
mana za zabitého 
protivníka: +2 

obrana proti střelám: +30 


regenerace many: +15 % 
škody na maně: 15% 
odolnost vůči jedu: +35 % 
odolnost vůči ohni: +35 % 
odolnost vůči blesku: +35 % 
odolnost vůči chladu: +35 % 
útočník utrpí škodu: 14 
utrpěné škody: —7 

zotavení po zásahu: +20 % 
štít: Šance na blok: +20 % 
naplnění životů: +7 
požadavky: —15 % 

vitalita: + 10 

energie: +10 

obratnost: +10 


síla: +10 


zlato od příšer: +50% 


Runy a jejich hodnoty 


Elementární síly 


» 
Á Um 
a Mal 
€, Ist 
Á Gul 
a Vex 
© Ohm 
A Lo 
B Sur 
B Ber 
B: 
, 3 Cham 
3 Zod 
Recepty na 
Battlenet 
Správný 
předmět 
Pozor na 
počet 
slotů 


45 útok: +100 
škody démonům: +175 % 


47 otevřená zranění 

u protivníka: šance 25 % 
49 příšery se neuzdravují 
5l Šance získat magický 


předmět: +30 % 
53 útok: +20 % 
55 vysátá mana 
za zásah: 7 % 


57 způsobené škody: +50 % 


59 Šance na smrtelný 


obrana: +30% 


všechny odolnosti: + 15 % 
štít: všechny odolnosti: + 22 % 


utrpěné magické škody: —7 


Šance získat magický 
předmět: +25 % 
max. odolnost 

vůči jedu: +5 % 
max. odolnost vůči 
ohni: +5% 

max. odolnost vůči 
chladu: +5% 

max. odolnost vůči 


zásah: 20% 

61 zásah oslepí cíl: 
Šance 20% 

63 otevřená zranění 
u protivníka: 20 % 


65 zpomalí protivníka 


blesku: +5% 


max. mana: +5 % 
štít: mana: +50 


utrpěné škody: —8 % 


max. životy: +5 % 


po zásahu o 25 % štít: životy: +50 

67 zamrznutí na 2 sekundy: | odolnost vůči strnutí 
šance 16 % 

69 nezničitelnost nezničitelnost 


Tip 4: Patchem 1.08 Blizzard deaktivoval všechny 
runové recepty v singleplayer módu. Zůstala pouze 
Přísaha Uranů (RalOrtTal). Na uzavřeném Battlenetu 
je oproti tomu k dispozici velké množství kombinací, 
ke kterým hodlá Blizzard dodávat stále nové. Pozor: 
některé recepty z Battlenet-Beta-testu Lord of De- 
struction byly odstraněny. Patch 1.09 zpřístupňuje 
všechny runové kombinace i pro singleplayer. 


Tip 5: Runové recepty fungují jen s určitými před- 
měty. Kombinace určená pro zbraně na boj zblízka 
bude třeba u štítů neúčinná. Potom platí pouze jed- 
notlivé bonusy magických kamenů. Vždy berte v po- 
taz také třídu daného předmětu. 


Tip 6: I ta nejdémoničtější runová kombinace se 
ukáže jako nesmyslná, pokud má předmět, který 
chcete vylepšit, příliš mnoho slotů. Dvojslabičná slo- 
va dodají účinek pouze předmětům se dvěma sloty. 
Kombinace takového slova a například jednoho šper- 
ku se zbraní se třemi sloty není možná. 


Špatně. V tomto pořadí dodají 
runy zdobenému + 
štítu jednot 
odolnost 


Obyčejné 
předměty 


Pozor na 
omezení 


Runové recept 


Tip 7: V Lord of Destruction budete často nacházet 
magické a unikátní předměty. U nich nebudou mít ru- 
nová slova žádný účinek! Kameny můžete použít jen 
u předmětů s „normálními“ sloty (šedé písmo). 


Tip 8: Při přidávání run dbejte na správné pořadí. 
Zásadní je časová posloupnost. V naší tabulce jsme 
proto runy očíslovali. 


Tip 9: Stejně jako pro runy platí i pro předměty vy- 
tvořené s jejich pomocí omezení úrovně. Před zhoto- 
vením předmětu tedy dbejte na to, aby vaše postava 


předmět. 


Elementární síly 


Zlomyslnost 


Lesk 


Svatý hrom 


Lví srdce 


Melodie 


1. Tir; 2. Ral 
bojová hůl 
se dvěma paticemi 


15 1. Ith; 2. EJ; 3. Eth 
zbraně pro boj 
zblízka se třemi 


paticemi 


27 1. Amn; "4 El; U lh; 
4. Tir; 5. Sol 
zbraně pro boj 
zblízka s pěti 
paticemi 


27 1. Nef; 2. Sol; 3. Ith 
helma se třemi 
paticemi 


23 1. Amn; 2. Ral; 
3. Thul 

meč nebo žezlo 
se třemi paticemi 


23 1. Eth; 2. Ral; 3. Ort; 
4. Tal 

žezlo se čtyřmi 
paticemi 


41 L. Hel; 2. Lum; 3. Fal 
brnění se třemi 


paticemi 


39 1. Shae; 2. Ko; 3. Nef 
luk nebo kuše 
se třemi paticemi 


mana po zásahu: +2 
oheň-dovednosti: +3 
odolnost vůči chladu: +33 % 

škody ohněm: +5—30 
kouzelnice-dovednosti: horko: +3 
ohnivý blesk: +3; Inferno: +3 
příšery-obrana: —100/zásah 
protivník-obrana: —25 % 

příšery se neuzdravují 

otevřená zranění: šance 100 % 
způsobené škody: +33 % 

max. škody: +9; útok: +50 

pozor: postava stále ztrácí životní sílu! 
smrtelný zásah: šance 25 % 

mana po zásahu: +2 

vysátý život/zásah: 7 % 

světelný rádius: + I 

doplnění životů: +10 

způsobené škody: + 160 % 

útok: +250; min. škody: +9 

max. škody: +9; síla: +10 

všechny dovednosti: +1 

obrana: +75 %; utrpěné škody: —7 
utrpěné magické škody: -3 

utrpěné škody snižují manu: 15 % 
obrana proti střelám: +30 

mana: +33; energie: +10 

vitalita: +10; světelný rádius: +5 
útok: +150; vysátý život/zásah: 7 % 
způsobené škody: +100 % 

útok proti nemrtvým: + 100 

škody nemrtvým: +150 % 

útok proti démonům: + 100 

škody démonům: +200 % 

škody chladem: +3—14 

škody ohněm: +5—30 

rána bleskem stupně 7: 60 dávek 
protivník-obrana: —25 % 

způsobené škody: +60 % 

max. škody: +10 

škody jedem: +20 za 1 sekundu 
škody ohněm: +5—30 

škody bleskem: +21—110 

max. odolnost vůči bleskům: 5 % 
odolnost vůči bleskům: 60 % 

Paladin — dovednost Svatý blesk: +3 
způsobené škody: +20 % 
požadavky: —15 % 

všechny odolnosti: +30% 

životy: +50; energie: +10 

vitalita: +20; výdrž: +15; síla: +25 
škody nemrtvým: +400 % 

škody: +50 %; výdrž: +10 

rychlost útoku: +20 %; proražení zpět 
všechny dovednosti amazonky 

s lukem/kuší: +3 

dovednosti amazonky: pomalé střely, 
vyhnutí a kritická rána: +3 
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Runové recepty 


Elementární síly 


Výroba 
v kostce 


1. Nef; 2. Tir 
helma se dvěma 
paticemi 


stín-kabát stupně 13: 9 dávek 
mana po zásahu: +2 

obrana: +50 %; obrana: +10 
obrana proti střelám: +30 

síla: +5; zlato od příšer: —33 % 
světelný rádius: —3 

Oslabení stupně 6: 18 dávek 
zotavení po zásahu: +20% 
obrana: +75 %; světelný rádius: —1 
všechny odolnosti: +50 % 

obrana proti střelám: +280 
regenerace many: + 15 % 

Šance na blok: +20 % 
block-rate:-+40 % 

všechny odolnosti: +25 % 

Šance na magickou odolnost: +25 % 
ochrana proti strnutí 

zlato od příšer: +50 % 

utrpěné škody snižují manu: 10 % 
obrana: +50 %; odolnost vůči 
blesku, ohni a jedu: +48 % 
odolnost vůči chladu: +43 % 
útok: +50; rychlost útoku: +25 % 
mana po zásahu: +2 

otevřená zranění: šance 50 % 
způsobené škody: +20 % 

min. škody: +3; max. škody: +3 
světelný rádius: + I 

škody: +35% 

smrtelná rána: šance 25 % 

vysátý život/zásah: 7 % 

mana po zásahu: +2 

vitalita: + 10; síla: +20 


škody: +200 %; požadavky: —20 % 
škody nemrtvým: +175 % 

útok proti nemrtvým: +50 
rychlost útoku: +20 % 

rychlé zotavení po zásahu: +20 % 
mana po zásahu: +2 

všechny dovednosti: +2 

vysátá mana/zásah: 11 % 

všechny odolnosti: +75 % 

příšery utíkají: šance 25 % 

zásahy oslepují cíl 

útok: +1; škody: +14 %; 

škody jedem: +20 za | sekundu 
škody bleskem: + 1—50 

odolnost vůči jedům: +25 % 

mana po zásahu: +2 

utrpěné škody: —7; světelný rádius: +2 
odolnost vůči bleskům: +30 % 
všechny dovednosti: +1 

max. výdrž: +15; obratnost: +6 
frekvence kouzel: +25 % 

rychlé zotavení po zásahu: +25 % 
rychleji běžet/jít: +25 % 

utrpěné magické škody: —3 
regenerace many: +15 % 

odolnost vůči jedům: +30 % 
způsobené škody: +33 % 

útok: +66; rychlost útoku: +25 % 
škody bleskem: +1—50 

obrana: +25; protivník-obrana: —25 % 
při utrpěných škodách vykouzlit 
Twister stupně 1: šance 7 % 
rychleji běžet/jít: +25 % 


1. Nef; 2. Lum 
brnění se dvěma 
paticemi 


1. Shae; 2. Eth 
štít se dvěma 
paticemi 


1. Rad; 2. Ort; 3. Tal 
štít se dvěma 
paticemi 

1. Tir; 2. El 

meč se dvěma 
paticemi 


1. Amn; 2. Tir 
zbraň pro boj zblízka 
se dvěma paticemi 


1. Dal; 2. Eld; 3. Hel 
4. Ist; 5. Tir; 6. Vex 
luk nebo kuše 

se šesti paticemi 


1. Ort; 2. Tal 
zbraň se dvěma 
paticemi 


1: Ort; 2. Sol 
helma se dvěma 
puticemi 


1. Tal; 2. Eth 
brnění se dvěma 
paticemi 


Tip 10: Další novou třídou předmětů v Lord of De- 
struction jsou tzv. Crafted Items, tedy vlastnoručně 
zhotovené vybavení. Poznáte je podle oranžového 
písma, nemůžete je nalézt nebo vyhrát, dají se vyrobit 
pouze v Horadrimově kostce. Pozor: Abyste v sing- 
leplayer módu mohli recepty používat, musíte mít na- 
instalován alespoň opravný patch verze 1.08. 


Dbát 


Správný 


vlastnosti 


Tip 11: Každý Crafted Item se v zásadě skládá ze 
čtyř přísad: magický předmět, runa, šperk a draho- 
kam. Neměli byste však používat příliš dobré před- 
měty, ať už magické, ojedinělé nebo unikátní. Při vý- 
robě vlastních předmětů je totiž většina vlastností 
smazána a potom opětně nově vytvořena. Nemá 
žádný smysl znehodnotit si tak skvělé vybavení, Vy- 
bavení se sloty bude mít po přeměně v kostce již jen 
jeden slot. 


Tip 12: Vlastnosti vyrobeného předmětu částečně 
souvisejí s celkovou úrovní vaší postavy. Čím vyšší 
je úroveň vašeho kováře, tím lepší bude také před- 
mět, který vyrobí. Horadrimova kostka má však pro 
Crafted Iterns i určitá omezení. Proto je nesmyslné 
bastlit se silnou postavou předměty pro slabochy 
a pak je měnit. 


Tip 13: Crafted Iterns jsou rozdělené do kategorií 
krev, síla, ochrana, kouzelník a smrtelné. První tři 
okruhy jsou zajímavé především pro boj zblízka. Po- 
stavy nadané pro magii by měly využít spíše recep- 
ty pro kouzelníka. Smrtelné předměty se hodí pře- 
devším k tomu, když chcete protivníka rychle složit 
několika málo ranami. 


Tip 14: Každý Crafted Item má několik vlastností, 
dodávaných mu receptem. K nim je nutné připočí- 
tat ještě někdy až pět náhodně vybraných modifika- 
cí. Některé magické bonusy se mohou objevit i dvo- 
jitě (dané + náhodné), což předmětu dodá zvláštní 
sílu. Většina receptů existuje ve více provedeních. 
Na silnější varianty potřebujete velmi ojedinělé ru- 
ny a unikátní předměty. Tato třída se ale nachází 
pouze v největších obtížnostech Nightmare a Hell. 
Proto se zde omezíme jenom na normální Crafted 
Items. Runy vyšší třídy potřebujete také na „smrtel- 
né“ recepty. 


Recepty 


Krev 


"NME ME. 


velká helma, runa El, 
šperk, perfektní rubín 


amulet, runa Tal, 
šperk, perfektní rubín 


vysátý život/zásah: 1-4 % 
život: +10—20 

smrtelná rána: šance +5—10 % 
vysátý život/zásah: 1-4 % 
život: + 10—20 


rychleji běžet/jít 
polní zbroj, runa Ith, vysátý život/zásah: 1—4 % 
šperk, perfektní rubín život: + 10—20 


zásahy démonům vysávají životy: 1—3 


těžká rukavice, runa Tir, vysátý život/zásah: 1-4 % 
šperk, perfektní rubín život: +10—20 

zdvojené škody: šance +5—10 % 
libovolná zbraň vysátý život/zásah: 1-4 % 
šperk, perfektní rubín život: +10—20 

způsobené škody: +34—67 % 
vysoký štít, runa Eth, vysátý život/zásah: 1—4 % 
šperk, perfektní rubín život: +10—20 

útočník utrpí škody: 5—10 
prsten, runa Ral, vysátý život/zásah: 1—4 % 
šperk, perfektní rubín život: +10—20 

síla: +510 
opasek, runa Nef, vysátý život/zásah: 1-4 % 
šperk, perfektní rubín život: + 10-20 

otevřená zranění 

u protivníka: šance +5—10 % 


lehké vysoké boty, 
Šperk, perfektní rubín 


vysátý život/zásah: 1-4 % 
život: +10—20 
doplnění životů: +5—10 
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Recepty 


Úderná sílu 


Amulet 


Brnění 


Rukavice 


Rukavice 


s 


Opasek 


PRE: 
plná helma, runa El, 
Šperk, perfektní safír 


amulet, runa Tal, 
šperk perfektní safír 


lehká plátová zbroj, runa Ith, 
šperk, perfektní safír 


kožená rukavice, runa Tir, 
Šperk, perfektní safír 


libovolná zbraň, runa Ort, 
Šperk, perfektní safír 


skvostný štít, runa Eth, 
šperk, perfektní safír 


prsten, runa Ral, 
Šperk, perfektní safír 


lehký opasek, runa Nef, 
Šperk, perfektní safír 


kroužkové holínky, runa Eld, 
Šperk, perfektní safír 


koruna, runa El, 
šperk, perfektní smaragd 


amulet, runa Tal, 
šperk, perfektní smaragd 
náprsní pancíř, runa Ith, 
Šperk, perfektní smaragd 


pancířová rukavice, runa Tir, 
šperk, perfektní smaragd 


libovolná zbraň, runa Ort, 
Šperk, perfektní smaragd 


hranatý štít, runa Eth, 
Šperk, perfektní smaragd 


prsten, runa Ral, 
Šperk, perfektní smaragd 


Šerpa, runa Nef, 
šperk, perfektní smaragd 


dlahy, runa Eld, 
Šperk, perfektní smaragd 


při zásahu od protivníka vykouzlit 
ledovou hvězdu stupně 8: šance 5 % 
útočník utrpí škody: 5-10 
proražení cesty 

při zásahu od protivníka vykouzlit 
ledovou hvězdu stupně 8: šance 5 % 
útočník utrpí škody: 5-10 

rychlé zotavení po zásahu: 1-15 % 
při zásahu od protivníka vykouzlit 
ledovou hvězdu stupně 8: šance 5 % 
útočník utrpí škody: 5-10 
příšery po zásahu utíkají: šance 10—20 % 
při zásahu od protivníka vykouzlit 
ledovou hvězdu stupně 8: šance 5 % 
útočník utrpí škody: 5-10 

obrana: +10—20 

při zásahu od protivníka vykouzlit 
ledovou hvězdu stupně 8: šance 5 % 
útočník utrpí škody: 5-10 
způsobené škody: +34—67 % 

při zásahu od protivníka vykouzlit 
ledovou hvězdu stupně 8: šance 5 % 
útočník utrpí škody: 5-10 

Šance na blok: 5-10 % 

při zásahu od protivníka vykouzlit 
ledovou hvězdu stupně 8: šance 5 % 
útočník utrpí škody: 5—10 
obratnost: +5—10 

při zásahu od protivníka vykouzlit 
ledovou hvězdu stupně 8: šance 5 % 
útočník utrpí škody: 5-10 

utrpěné škody na maně: 10-25 % 
při zásahu od protivníka vykouzlit 
ledovou hvězdu stupně 8: šance 5 % 
útočník utrpí škody: 5—10 
obrana proti střelám: + 10—20 


utrpěné škody: —3—9 
utrpěné magické škody: —2—5 
obrana: + 10—33 % 
odolnost vůči blesku: +5—15 % 
utrpěné škody: —3—9 

utrpěné magické škody: —2—5 
rychlejší blok: + 1—15 % 
utrpěné škody: —3—9 

utrpěné magické škody: —2—5 
obrana: +10—33 % 

poloviční doba strnutí 

utrpěné škody: —3—9 

utrpěné magické škody: —2—5 
obrana: +10—33 % 

odolnost vůči chladu: +5—15 % 
utrpěné škody: —3—9 

utrpěné magické škody: —2—5 
způsobené škody: + 34—67 % 
utrpěné škody: —3—9 

utrpěné magické škody: —2—5 
obrana: +10—33% 

rezistence vůči magii: +5—15 % 
(pomáhá jen proti kouzlům, 

ne proti elementárním útokům) 
utrpěné škody: —3—9 

utrpěné magické škody: —2—5 
vitalita: +5—10 

utrpěné škody: —3—9 

utrpěné magické škody: —2—5 
obrana: +10—33 % 

odolnost vůči jedu: +5—15 % 
utrpěné škody: —3—9 

utrpěné magické škody: —2—5 
obrana: +10—33 % 

odolnost vůči ohni: +5—15 % 


Kouzelné recepty 


maska, runa El, 
šperk, perfektní ametyst 


Recepty 


regenerace many: +4-12% 
mana: +10—20 
vysátá mana/zásah: + 1-4 % 


Amulet | amulet, runa Tal, regenerace many: +4—12 % 
Šperk, perfektní ametyst mana: +10—20 
rychlejší frekvence kouzel: 1-15 % 
Brnění | plátová zbroj, šperk, regenerace many: +4—12 % 
perfektní ametyst mana: +10—20 
mana — doplnění po přímém 
zásahu: 1-3 
Rukavice | kroužková rukavice, runa Tir, | regenerace many: +4—12% 
šperk perfektní ametyst mana: +10-20 
mana — doplnění po přímém 
zásahu: 1-3 
Zbraň | libovolná zbraň, runa Ort, regenerace many: +4—12% 
šperk, perfektní ametyst mana: +10—20 
způsobené škody: + 34—67 % 
Štá | malýštít, runa Eth, regenerace many: +412% 
šperk perfektní ametyst mana: +10—20 
Šance na blok: +5—10 % 
Prsten | prsten, runa Ral, regenerace many: +4—12 % 
šperk, perfektní ametyst mana: +10-20 
energie: +5—10 
Opasek | těžký opasek, runa Nef, regenerace many: +4—12 % 
šperk, perfektní ametyst mana: +10—20 
rychlejší frekvence kouzel: 1-15 % 

Bota | vysoká bota, runa Eld, regenerace many: +4-12 % 

šperk, perfektní ametyst mana: +10-20 

max. mana: +5-10 % 
Smrtící recepty 
Helma | válečná čapka, runa Lem, | obrana: +5—15% recept platí jen 

šperk perfektní lebka zdvojení způsobených ©—| od l.do7. 
škod: šance +2—-10% | v měsíci 
smrtelná rána: 
šance +2-10% 

Rukavice | rukavice z léčivé kůže, obrana: +5—15 % recept platí jen 
runa Um, šperk, zdvojení způsobených od 8. do 14. 
perfektní lebka škod: šance +2—10% v měsíci 

smrtelná rána: 
Šance +2—10% 
Opasek | šerpa z kůže démona, obrana: +5—15 % recept platí jen 
šperk, perfektní lebka zdvojení způsobených od 15. do 22. 
škod: šance +2—-10% | v měsíci 
smrtelná rána: 
Šance +2—10% 

Bota | vysoká bota z kůže obrana: +5—15 % recept platí jen 
démona, šperk, zdvojení způsobených od 23. do 31. 
perfektní lebka škod: šance +2-10% v měsíci 

smrtelná rána: 
šance +2—10% 

Pozor Tip 15: Podle tvůrců hry fungují některé recepty 

ma datum pouze v určitý den. Zatím to však vypadá, že se toto 
omezení vztahuje pouze na „smrtelné“ předměty. Po- 
kud nějaký recept nebude fungovat, měli byste vy- 
zkoušet, zda se nejedná o časově závislou kombina- 
ci. Údajně jsou naplánovány speciální vánoční 
a halloweenové recepty, které budou fungovat jen 
o těchto svátcích. 

Navštivte © Tip 16: Většina dosud známých receptů nebyla vy- 

web nalezena samotnými hráči. Blizzard zveřejňuje na 


www.battle.net/diablo2exp/ recepty pro Horadrimo- 
vu kostku. Navíc se zde budou objevovat stále nová 
runová slova. 
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Plnou verzi akční adventury 


Heart of Darkness 


oceněnou čtyřmi prestižními cenami získáte 
již 19. října s novým číslem časopisu GameStar! 


Heart of Darkness — dobrodružná cesta hlavního hrdiny Andyho a jeho věrného virtuálního hafíka jménem Whiskey za 
Pánem temnoty. Putování napříč 127 rozmanitými lokacemi v 8 zcela originálních světech nabízí nepřetržitou akci, poutavý 
příběh, skvělé animace, svébytné nepřátele a pestré charaktery, jimž není cizí smysl pro humor. O péči, jakou autoři tomu- 
to dílu věnovali, svědčí také hudební soundtrack z pera Bruce Broughtona nahraný londýnskými symfoniky a špičkové zvu- 
kové efekty z dílny tvůrců podepsaných v minulosti pod snímky jako Brutální Nikita či Mahabarata. Hra, vyznačující se boha- 
tými grafickými detaily, stínováním v reálném čase a speciálně vytvořenými texturami pro pohyb hlavního hrdiny, získala stej- 
ně tak ocenění za nejlepší akční hru roku jako cenu pro hru s nejlepší animací. 


Chcete se s námi setkat? 


GameStar a Pepsi vás zvou na Invex 


s nejedním překvapením a spoustou soutěží připravených jen pro vás. 


Zúčastníte-li se turnaje v akčních hitech nebo , můžete si ze 
setkání s námi odnést kromě svých pocitů i zbrusu nový a výkonný Á 


plné verze originálních her společnosti a nespočet dárků od firmy 


GameStar a Invex 2001: 


ANO! 


Při ročním předplatném vás GameStar se dvéma CD přijde na pouhých 98 Kč. 


To znamená, že za rok ušetříte 624 Kč! 


Nechcete si předplácet na celý rok? No problem! 
Nabízíme i půlroční či čvrtletní předplatné za zvýhodněných podmínek. 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně - i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 

je běžně | doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo 
magnet © press.sk (SR). 


P ěoDič: 
předplatné 


(12 čísel) jméno a příjmení 


ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


půlroční ulice, číslo 12 čísel 1 176 Kč 1 326 Kč 1 404 Sk 1 668 Sk 
předplatné Ě 6 čísel 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
(6 čísel) PSČ, obec 3 čísla 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


čtvrtletní datum narození" Česká republika Slovenská republika 

. é IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
předplatné — telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
(8 čísla) Seydlerova 2451/11 Teslova 12, P.O. Box 169 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


Hratelná dema: 
Aliens vs. Predator 2 
112 Sturmovik v BE — = 55 ; : —— — = s 
Max Payne Od posledního čísla se vynořilo několik zajímavých demoverzí, a to například na takové pecky, jakými 
Rally Championship Xtreme bezesporu jsou Aliens vs. Predator 2, rozsáhlý letecký simulátor II-2 Sturmovik nebo nejprodávanější hra 


Ablaze Ball letošního léta, Max Payne. Ale i Rally Championship Xtreme stojí za zhlédnutí. Kromě dem jsme pro vás 
3 samozřejmě připravili i nejnovější kolekci driverů, patchů, trainerů a jiného zajímavého softwaru. 


Aliens ws. , 
Predator 2 í 
Akční x E 
Sierra On-Line 

E 


Minimum: PIII 450, 128 MB RAM, X 
Windows 95/98, HDD 100 MB 

tar: 3D akcelerace: 16 MB DirectX 8 
CDStar: k Multiplayer: ne 


Dodatek k ČKD k = i 
Trainery: a 7 a 


Evil Death: Hail to the King / W 
Diablo II: Lord of Destruction ; Ě 
(editor) 

Star Monkey 

Smuglers 2 


Patche: % 


Arcanum (vl.0.7.0) 
Age of Empires (Intl, Patches) š 
Diablo II: Lord of Destruction - - 
(vl.09) 
Baldurs Gate II: Throne of Bhaal A 
(v26498) 
Gangsters 2 (vl.06) 
Startopia (vl.0.1) 
Tropico (vl.04) 
Operation Flashpoint 
(Upgrade +1) 
Sudden Strike Forever (Patch) ' h Demo pokračování hry, která si svůj úspěch odbyla už na 
M v m 32bitové generaci konzolí a jejíž rozšířená PC verze měla 
Programy: i “* „*» ještě větší úspěch. AVP je postavena na konfliktu Alienů z fil- 
: f mové série o vetřelcích a Predátorů z... správně, z Predáto- 
3D Mark 2001 l ra, Těmto téměř neporazitelným monstrům, objevivším se na 
: : = i ' naší planetě, se postaví třetí strana, skromně zamlčená v ná- 
WinAmp Skiny (alien area, | zvu ty = záálapkí tidná rasy, mariňáci. Za ně si také může- 


blue. sound, silence, me zahrát jednu úroveň, kterou toto demo obsahuje. 
waiora 3000, anoxia) + ha 


WinAmp Plug-iny (acidspunk, 
fabry AVS, space, whitecap) 
NVidia Detonator XP 
(95/98/ME/2000/XP) 


Dopředu [W] / [šipka nahoru] 
Dozadu [S] / [šipka dozadu] 
Doleva [levá šipka] nebo myš 
Doprava [pravá šipka] nebo myš 
Běh [levý Shift] 


Videa: Skákání [mezerník] 


Střelba levé a pravé tlačítko myši 

Aktivuje objekt, 

na kterém je zaměřovač [E] 

Zbraně [O], [Z] nebo kolečko 
myši, [1] až [4] 


SWAT 3 
Commandos 2 


Diskmag Realtime 73 
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Max Payne 
Akční 
3D Realms/Remedy 


Minimum: PII 450 MHz nebo 
AMD, 96 MB RAM, Windows 
95/98, HDD 200 MB 

3D akcelerace: 

16 MB DirectX 8 
Multiplayer: ne 


O nejúspěšnější akční hře to- 
hoto léta se dá těžko napsat něco 
nového. Max Payne je plnokrev- 
ná střílečka, spojující moderní 3D 
technologii a chytlavý, i když 
komplikovaný příběh mladého 
policajta. Ten se celý dozvíte prá- 
vě v tomto demu, které kombinu- 
je výborné cutscény s komikso- 
vými obrázky a vlastní akcí. V té 


si můžete vyzkoušet některé no- 
vinky, jako je například Bullet Ti- 
me Combo, jímž se dají bojové 
scény zpomalit, aniž by se ome- 
zila akceschopnost a rychlost 
hráče. Chcete krev? Máte ji mít. 


Raliy 
Championship 


Simulátor 
Warthdog/Ubi Soft 


Minimum: PII 400, 128 MB 
RAM, Windows 95/98, HDD 80 
MB 95/98, HDD 200 MB 

3D akcelerace: 32 MB 
OpenGL nebo DirectX 8 
Multiplayer: ne 


Demo tohoto rallye simuláto- 
ru by mělo být pravděpodobně 


nástupcem Rally Championship, 
vedle Collin McRae Rally nej- 
úspěšnějšího simulátoru závodů 
prašných a blátivých cest. Samo- 
zřejmostí jsou nejen slušná simu- 
lace fyzických podmínek závod- 
ních vozů, ale i rozlehlá krajina 
se stromy a keři, prostě to, co 
k pravému rallye neodmyslitelně 
patří. Demo vás nechá projet jen 
jeden okruh ve Skotsku, zato se 
svezete v Subaru Imprezza. Plná 
verze hry má obsahovat i Škodu 
Felicii, Octavii a další téměř tři 
desítky vozů. 


3D Mark 2001 


MadOnion 


Systémové požadavky: 
PC s 3D akcelerační kartou 


Tenhle vtipný program tes- 
tuje herní systémy pomocí pře- 
hrávání krátkých dem. To, čeho 
se mu nedostává na serióznosti, 
bohatě vynahrazuje zábavou, 
kterou přináší sledování jeho 
činnosti. Přehrává postupně ně- 
kolik úryvků her se stoupající 
úrovní detailů, polygonů a odles- 
ků. Výsledkem je číslo, které mů- 
žeme použít např. k porovnání 
výkonu stejné sestavy po jejích 
úpravách, instalaci nových dri- 
verů nebo pro porovnávání se 
sestavami ostatních uživatelů 
v on-line žebříčku, 


NVidia 
Detonator XP 
NVidia 

Systémové požadavky: 
PC s 3D akcelerační kartou 
založenou na čipu nVidia 


(od TNT po GeForce3) 
Windows 95/98/Me/2000/XP 


První příležitostí, jak vy- 
zkoušet 3D Mark 2001 v akci, 
mohou být nejnovější drivery od 
nVidie. Přinášíme je ve verzi pro 
95/98/Me stejně jako ve verzi 
pro 2000/XP Výrobce je s nimi 
tentokrát zřejmě velmi spoko- 
jen, protože na svých stránkách 
tvrdí, že zvýší výkon sestavy 
s TNT/TNT2/GeForcea, 3 až o 50 
%. Jedinou vadou na jejich doko- 
nalosti je to, že ještě nejsou 
schváleny Microsoftem a nemají 
jeho certifikaci. 


Skiny 

ap -iny 
pro 

Různí autoři 


Systémové požadavky: 
Skiny fungují tam, kde je 
WinAmp, plug-iny jsou různě 
náročné. 


Kolekce nejlepších skinů 
a vizualizačních plug-inů pro 
nejrozšířenější přehrávač em- 
pétrojek (byl na GS CD číslo 31). 
Nemá cenu je nijak zvlášť popi- 
sovat, pouhá slova nenahradí 
jemné odstíny a magický elek- 
tronický svit počítačové grafiky. 
Snad jen zbývá dodat, že Acid- 
Spunk, Fabry AVS, Space a Whi- 
teCap generují obraz podle pře- 
hrávané muziky a že výsledkem 
je lepší zážitek, než nabízí větši- 
na televizních kanálů. 
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II-2 Sturmovik 


Ovládání křidélek joystick nebo šipky 
Ovládání směrovky [Z] / [X] nebo pedály 
Otáčky motoru [+1 / [-] nebo [1] až [0] 
Plný tah [W] 

Střelba tlačítka joysticku 
Bomby [mezermík] 

Rakety [Alt] + [mezerník] 
Podvozek [G] 

Přistávací klapky [F] / [V] 

Startér motoru m 

Brzdy podvozku [B] 

Autopilot [A] 

Katapultáž pilota [Ctrl] + [E] 


Po prázdninovém dvojčísle GameStaru by se dal Realtime 73 také označit za dvojčíslo, protože je v něm 
o polovinu více článků, než je obvyklé. Razantně se rozrostla rubrika o mobilech (několik recenzí telefo- 
nů a novinky), tradičně velmi dobře si vede Militaria (mj. článek o tanku Matilda II), Kinema, Muzika, 
spousta softwaru a ani počítačové hry nezůstaly pozadu. To vše s inovovanou grafickou úpravou, vylep- 
šenou Mašinou, samozřejmě s hudbou a MP3 ukázkami. 


[Uvod 
Pre 


Preview 


IRecenze 


Blood II: The Chosen, pokra- 
čovatel původního titulu Blood, je 
všeobecně považován za jeden 
z nejkontroverznějších počítačo- 
vých titulů posledních let. Tlu- 
koucí srdce válející se v krvavé 
lázni na ulici ponurého města, 
lidské trosky svíjející se v smrtel- 
né agonii a zmutované formy ži- 
vota snažící se zlikvidovat všech- 
no živé ve svém dosahu. Při 
vzpomínce na tyto obrazy se člo- 
věku skutečně vybaví nejedna 
pochybná i vážně míněná disku- 
se o přemíře násilí v počítačo- 
vých hrách. Blood II ovšem ne- 
jsou pouze všemi směry proudící 
potoky krve, ale také zábavná 
a svižná akce okořeněná notně 
černým humorem, která svou 
hratelností uspokojí jak náročné 
fanoušky first person stříleček, 
tak i úplné nováčky. 


Caleb 


Neodmyslitelnou součástí 
obou Bloodů je temný a cynický 
antihrdina Caleb, který svým 
svérázným vystupováním a po- 
chmurnými hláškami vtisknul hře 
charakteristický ráz a strhl k ní 
pozornost publika. V prvním dílu 
jste spolu s ním zapudili zpátky 
do pekel šestnáctou inkarnaci 
Černoboga - tu nejhorší noční 
můru, jaká se kdy vydrápala na 
denní světlo. Nebylo to nijak 
snadné, protože v cestě vám stá- 
ly hordy odporných kreatur slou- 
žících tajemnému kultu Cabal. 


“ 


Kult 

Kult Cabal vám v cestě stojí 
i tentokrát. Organizace, která má 
ve svém běžném repertoáru tajné 
rituály, při nichž jsou mučeny a za- 
bíjeny lidské oběti, se už dávno 
vypořádala se ztrátami způsobe- 
nými Calebem v prvním dílu. Od 
té doby, co se do jejího čela po- 
stavil jakýsi Gideon, se z kultu sta- 
la nadnárodní korporace Cabal- 
co, která díky takřka neomeze- 
ným prostředkům touží po nadvlá- 
dě nad světem. Navíc se Gideon 


» 0 
m SS 8 pa 


ze všech sil snaží odstranit z cesty 
nevyzpytatelného Caleba — tedy 
vás. A tak se znovu ověsíte moc- 
ným arzenálem zbraní a vyrazíte 
do boje. 


Zbraně 

Ve hře máte k dispozici cel- 
kem 17 různých zbraní, z nichž 
většina je vybavena i speciálním 
druhým módem. U sebe jich 
ovšem můžete mít pouze deset, 
což vás neustále nutí přemýšlet 
a následně kombinovat, jaké zbra- 


M 


Útitrtt 


ně si bude lepší pro konkrétní si- 
tuaci ponechat a jaké odhodit. 
Rozhodně je z čeho vybírat. Vojen- 
ský dranžírák a devítimilimetrová 
beretta jsou pouze skromným za- 
čátkem. Časem se stanete majite- 
lem i takové klasiky, jakou je 
dvouhlavňová brokovnice nebo 
samopal M16. A nejenom to. 
Osvojíte si také zacházení s uni- 
kátními destruktivními nástroji, 
s nimiž si vraždění zmutovaných 
nepřátel nezadá s uměleckou per- 
formancí. Zárukou makabrózní zá- 
bavy jsou navíc efekty jako černá 
díra pohlcující vše živé, smrtící 
paprsek, který dokáže likvidovat 
i protivníky číhající za rohem, dře- 
věná voodoo panenka či magická 
hůl vypuzující zkázonosný oblak 
dýmu. 


Instalace 
Instalace by měla proběhnout 
automaticky po vložení CD do 
mechaniky. Pokud se tak z něja- 
kého důvodu nestane, spustíte ji 
obligátním souborem setup.exe. 
Vybrat si můžete ze dvou typů in- 
stalace. Běžná zabere na disku 
450 MB volného místa, zatímco 
minimální instalaci stačí pouhých 
200 MB, ovšem za cenu, že všech- 
ny úrovně jsou při hraní načítány 
z CD. Konfigurace vašeho počíta- 
če by měla být minimálně P 166, 
32 MB RAM, 8x CD. Pokud si 
chcete vychutnat všechny krásy 
grafického enginu LithTech, musí 
být ve vašem počítači nainstalo- 
ván 3D akcelerátor podporující 
rozhraní Direct 3D. 
Libor Vacata 
01G0317 
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procesor Intel“ Pentium“ 4 1.5 GHz 
paměť 256 MB, (133 MHz) 

VGA GeForce 2 MX 400, 32 MB 

HDD Western Digital 30 GB, ATA 100 
CD ROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 


B RAV E B u £ Li ři € y, 1 G 9 ké o myš Logitech S48 s kolečkem 


Čena 28.800,- Kč bez DPH Software pro Vás již v ceně: ; 
á MS Windows Millenium, PC Suite, DeCe Učto, 


DeCe Sklad, Zákony na PC, překladový slovník 
WinGED 2000, AVAST Antivirus a další software. 


Počítač BRAVE BlueLine 71G5 © poporučené monitory: 
S procesorem Intel“ Pentium“ 4. 15" 4.420,- / 17" 6.920,- / 19" 9.880,- Kč bez DPM. 


STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO SVĚTA. Na počítače BRAVE je poskytována celorepubliková záruka. 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích © CA 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 777 nebo na Www.proca.cz ro 

VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 
Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProGA připojila na Internet společnost 
InWay, www.inway.cz. Pentium“, SpeedStep"“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo registrovanými 


ochrannými známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 


ProCA, spol. s r.o. 
V Lužích 818, Praha 4, Libuš 
Tel.: 02/67283777 
Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft“ Windows“ Fax: 02/67283120 
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